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El mundo está do fiesta, el motivo: el "Mundial de Fútbol Francia 98". Y Revista Club 
Nintendo, como nuestra portada lo muestra, no está ajena a esta celebración, dedicando 
muchas páginas con interesante información del videojuego oficial de la copa mundial 

llamado "World Cup 98". 

Este mes además, tengo dos grandes noticias gue comunicarte: la primera de ellas, es gue 
el gran "Especial de Trucos" gue habíamos prometido, está listo, así es gue durante los 
siguientes días, no puedes quitarle los ojos de encuna a tu puesto de revistas o 
lamentablemente, te quedarás sin esta "joyita". 

La segunda es que, probablemente, cuando estés leyendo estas líneas, estará saliendo al 
mercado la maravillosa "Pocket Camera", de la cual ya te hemos dado algunos detalles 
anteriormente. Pero si quieres enterarte de todas sus cualidades, en nuestra próxima 
edición, encontrarás un completo artículo al respecto. 

¡Hasta la próxima! 

¡¡¡Upsü!, ¡no te pierdas el especial de trucos! 


El Editor 
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" aparatos " son geniales y no sólo 
eso, sino que además nos demues- 
tran de lo que Nintendo es ca- 
paz, tomando en cuenta que el 
Game Boy salió a la venta hace 
ya algunos años y ellos ya tenían 
preparada a esta consola pam 
que pudiera realizar semejantes 
cosas. Imagina lo que podremos 
realizar en un futuro no muy le- 
jano con los productos Nintendo, 
como ya hemos dicho en alguna 
oportunidad: quizás introducir- 
nos en nuestros propios juegos, 
cambiarles el diseño o mejor aún, 
ser nosotros mismos quienes pro- 
gramemos nuestras creaciones. 


La Pocket Camera es un adita- 
mento que recientemente fue 
anunciado. Aquí tenemos una 
foto tomada con ella en la junta 
en la que se anunció su salida 
para América Latina. 

♦ 


Hola. Espero que me contesten 
la siguiente duda que me surgió 
desde que supe que para el siste- 
ma portátil de Nintendo (más co- 
nocido como Game Boy), saldría 
una cámara fotográfica y una im- 
presora. Pienso que estos adita- 
mentos son geniales y lo que yo 
quiero saber es si aparecerán en 
nuestro continente o tendremos 
que conformarnos con sólo saber 
que existe y nada más. Les agra- 
dezco mucho su tiempo y ojalá 
que me respondan lo antes posi- 
ble. 


ANDRES PEREZ U. 




Afortunadamente te tenemos 
una noticia muy buena, pues en 
el mes de Marzo se anunció en 
forma oficial que la Pocket 
Camera y la Pocket Printer se 
venderán en nuestro continen- 
te desde los primeros días de 
Junio, lo cual nos demuestra que 
Nintendo está cada vez más 
preocupado de nuestro merca- 
do, y por este motivo, es que 
prepararemos un completo in- 
forme sobre estos aditamentos 
que dejarán con la boca abier- 
ta a más de alguien. Nosotros 
también creemos que estos 


Hola. Quisiera preguntarles algo 
muy importante, que nos preocupa 
a todos quienes nos hacemos llamar 
videojugadores, lean bien: Primero 
fue el NES, ahora es el SNES, ¿se- 
guirá el GB en la lista de sistemas 
que van a desaparecer por parte de 
Nintendo? (el motivo, todos lo sa- 
bemos: enfocar todos sus esfuerzos 
en el N64). 

CLAUDIO VASQUEZ A. 

Muy bien, la ¡espuesta a tu con- 
sulta es también muy importan- 



te así que léela despacio: Los sis- 
temas de Nintendo han desapa- 
recido del mercado, porque éste 
así lo quiere (y no porque Nin- 
tendo lo haya decidido), pues 
como tu también sabrás, hay 
muchas personas que prefieren 
invertir su dinero en las consolas 
más nuevas de Nintendo (en este 
caso, el N64 en vez del SNES y 
antes, el SNES en vez del NES). 
Con respecto al GB, éste tiene 
una vida increíble a pesar de no 
ser a color y tener una pantalla 
"pequeña". Debemos considerar 
que el GB tiene una vida de 
aproximadamente 8 años y aún 
sigue vigente en el mercado, más 
aún con la aparición del GB 
Pocket y los GB de colores, lo que 
demuestra que mucha gente 
quiere tener uno en su poder... 
además, piensa que con la apa- 
rición de la Pocket Camera, al 
GB se le prolonga más su vida. 
Ahora bien, respóndete esta pre- 
gunta: ¿Alguna otra consola por- 
tátil a logrado semejante cosa? 
♦ 

Quisiera preguntarles cuándo pu- 
blicarán algún especial de su revis- 
ta, sería excelente que lo hicieran. 

JUAN CARRASCO 

Parece que no lees la página de 
la Editorial, pues en el número 
anterior, nuestro Editor comen- 
ta sobre un especial muy bueno 
que saldrá... ¡ups!, casi se nos 
sale, es una sorpresa, pero es 
mejor que estés muy atento... 

i AMIGOS» 

SIGAN ENVIÁNPONOS SOS 
TRUCOS, POPAS Y 
SUGERENCIAS A NUESTRA 
EPlTORIAL, ESPECIFICANPO 
A QUE SECCION PE LA 
REVISTA VAN PIRIGIPAS 
SUS CARTAS. 



Les escribo para decirles que no 
debieran darTips tan pronto de los 
juegos recién aparecidos, como es 
el caso deYoshi's Story.pues no nos 
dan la oportunidad de descubrir las 
cosas por nuestra cuenta. 


GUSTAVO RUBIO 



Ya estamos trabajando para co- 
rregir este y otros problemass. 


♦ 

Queridos Amigos de Club Ninten- 
do: Me gustaría saber si hay una cla- 
ve de Battletoads & Double Dragón 


(Super Nintendo) y dónde consigo 
una bomba grande en el juegoThe 
Legend of Zelda (Super Nintendo). 
Se despide su fiel lector: 

♦ 

DANIEL ANTONIO 
MUÑOZ CONTRERAS 

Bueno, para la clave en 
Battletoads <£ Double Dragón, 
debes ir a la pantalla de selec- 
ción de personaje y presionar 
Arriba, Abajo, Arriba, X, B, Y, A, 
Start. Aparecerá un flash lo cual 
te indicará que el truco funcio- 
nó, elige a tu personaje y pre- 
siona Start.Ahora tienes a tu dis- 
posición la Selección de etapa y 
10 vidas. En el juego "The 
Legend of Zelda" la "Bomba 
Grande" a la cual tu te refieres, 
está en la casa de Link, pero en 
el Mundo Oscuro y sólo tienes 
acceso a ella después de haber 
eliminado al enemigo de "Misery 
Mine". Debes comprar la Bom- 


ba (¡ 1 00 rupias!) y hacerla explo- 
tar en la " Gran Grieta" de la Pi- 
rámide, con lo cual abrirás el ca- 
mino a... mejor averigua tu mis- 
mo esto. Ojalá te sirvan los tru- 
cos. 

Hola amigos, son unos maestros, 
espero que me contesten y que su 
revista llegue al N° 1000,2000 o 
hasta 3000. La pregunta es la si- 
guiente: ¿Hay planes de sacar algún 
juego de tenis para Nintendo 64?. 

DANIEL LO PEZ V. 

Fíjate que Hudson Soft tenía pla- 
neado sacar un título de Tenis, 
pero al parecer el proyecto fue 
cancelado tanto en América 
como en japón por considerarse 
poco viable. Esta noticia puede 
parecerte mala, pero no es así, 
ya que Hudson está trabajando 
en mejores juegos para el Nin- 
tendo 64. 
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¿Como están ustedes?.Aquí estoy 
escribiéndolés de nuevo... Buenc* 
tengo unas preguntas que hacerles: 
¿Saldrá "Sailor Moon" para GB?, ¿El 
popular Dragón Ball Z" está dispo- 
nible en GB?, ¿Donde puedo con- 
seguir "The King of Fighters ’95" 
para GB ?. Les mando un saludo a 
todos los de la revista. 

JORGE PINO CELSI 

Estos últimos meses nos hemos 
empeñado especialmente en res- 
ponder las cartas sobre juegos de 
Animé, pues nosotros sabemos 
que tienen muchos seguidores. 
Pero lamentablemente, como ha 
pasado siempre, Nintendo no 
lanza a nuestro mercado la ma- 
yoría de aquellos juegos, pues 
creen que están hechos para 
mentalidad japonesa.Ace es uno 
de los fans de esos juegos y la- 
mentablemente no puede 
jugarlos si son piratas. Hasta la 
fecha, sabemos de algunos jue- 
gos Sailor Moon y Dragón Ball 
para el GB, pero como ya hemos 
dicho, estos no han sido legal- 
mente lanzados a nuestro mer- 
cado. Sobre el juego "The King 
of Fighters '95 " lo puedes encon- 
trar en las tiendas autorizadas 
de Nintendo. 


Un día me encontraba revisando 
mis juguetes viejos y en un 
Transformer vi la palabra Takara 
escrito en él y mi pregunta es: ¿Qué 
relación tenían o tienen los 
Transformer con Takara? 
MAURICIO PEREIRA 



Bueno, Takara realmente no es 
una compañía que se dedique a 
comercializar juegos de video. 
Más bien su fuerte es la distri- 
bución de juguetes (aunque no 
lo creas). Esta compañía es muy 
fuerte en Japón y sus principa- 
les licencias son los juguetes de 
Disney en ese país. La distribu- 
ción de videojuegos, tanto en 
Japón como en América, sólo es 
como una rama de sus múltiples 
actividades. Por cierto, como un 
comentario a parte, te podemos 
decir queTakara recientemente 
anunció que su primer título 
para Nintendo 64 será el juego 


"Choro Q 64". Este juego es de 
carreras y no es nada serio. Aún 
no hay planes de que alguien 
vaya a lanzarlo en América, pero 
no sería raro que Takara lo hi- 
ciera. De todas maneras, te 
mantendremos informado. 


Hola amigos de Revista Club Nin- 
tendo, ¿Me podrían dar un truco 
para el Clay Fighter 2 de Super 
Nintendo? 

♦ 

GUSTAVO RUBIO 

Claro que sí, en este juego, como 
debes saber, existen varios per- 
sonajes secretos, y cada uno tie- 
ne un código para poder jugar 
con él, sin embargo si haces lo 
siguiente podrás acceder a todos 
ellos a la vez: Presiona y mantén 
así los botones L+X, y luego pre- 
siona arriba, arriba, select, arri- 
ba, arriba, derecha.Además, exis- 
te un segundo truco muy intere- 
sante, el cual es el de aumentar 
la velocidad del juego hasta 10 
(en vez de 4 que es el máximo), 
para hacerlo, mantén presiona- 
do Y, y luego piesiona L, L, R, 
abajo, derecha, R. Esperamos 
que te sean de gran ayuda. 



i Ahora si ... puedes jugar tu propio Mundial Francia 98 
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¡Qué onda amigos de Revista Club 
Nintendo!. Primera vez que les es- 
cribo, debido a la falta de tiempo, 
ya saben: la Universidad, el trabajo, 
las chicas (Uff, ¡qué sacrificio!). An- 
tes que nada, deseo felicitarlos por 
el excelente trabajo que realizan. 
Desde que la revista salió, van cum- 
pliendo una noble labor. Nosotros, 
los videojugadores, buscábamos lo 
que ustedes nos brindan cada mes 
desde su primer número:actualidad, 
entretenimiento, diversión, buen 
humor, trucos, tips, consejos y una 
singular amistad. Además, demos- 
traron esa innata cualidad de des- 
cubrir tantos trucos y bugs en los 
juegos (¡que buenos estos tipos!). 
A lo que voy es que con el tiempo, 
Club Nintendo dejó de ser "la re- 
vista" para ser "nuestra revista", de 
aquellos a los que tanto nos ayuda, 
nos hace reir y nos entretiene, a 
aquellos que les mandamos nues- 
tro incondicional apoyo, a los vide- 
ojugadores que tendremos graba- 
dos sus nombres en nuestro cora- 
zón. 

Después de esta larga introducción, 
les comento que tengo una duda (sé 
que mi carta será resumida, pero 
no importa, me conformo con ver 
mi nombre en su gran revista). Lo 
que yo quiero saber es qué pasó con 
Max, Ovpe, Alpha y Scott, ya que 
hace mucho que no se sabe nada 
de ellos.Quizás fueron raptados por 
extraterrestres o están jubilados y 
viven en la pensión que les paga el 
Editor... 

Gracias por leer mi carta, por el 
tiempo que les tomó y estaré muy 
agradecido de que respondan a mi 
duda. Gracias amigos. 

CARLOS ALEJANDRO 
ROMERO VIDEA "PAPINO" 

¡Uf., que carta más emocionan- 
te y larga (tuvimos que resumir- 
la de un total de 5 páginas). En 


todo caso quisimos publicarla 
porque, más que ser una simple 
carta, tiene un gran valor en 
todo sentido de la palabra, pues 
en ella, Carlos comenta muchas 
cosas que han pasado con el 
transcurrir de los años y que en 
verdad nos hacen sentir muy 
bien, ya que ni siquiera nosotros 
mismos nos acordábamos (si 
nuestros lectores leyeran la car- 
ta completa, entenderían todo 
lo que tratamos de resumir aho- 
ra). Siempre hemos querido dar- 
les a nuestros lectores lo que tu 
mencionas, como es el caso del 
humor, los consejos y muchas 
cosas que, por cortas o discre- 
tas que sean, están para el bien- 
estar de todos nosotros. Con res- 
pecto a los pilotos, ellos ya no 
están entre nosotros... pero 
tampoco están en la casa de 
nuestro Editor (¡perdón!, no es- 
tán en la pensión, sino que ya 
no están trabajando más para 
Revista Club Nintendo). La ver- 
dad de las cosas, es que si esta 
carta salió un poco larga (¿un 
poco?), es porque valía la pena 
publicarla y darle un espacio que 
en verdad se merecía. Muchas 
gracias por escribirnos, amigo. 

Hola amigos de Club Nintendo. Los 
quiero felicitar por su gran trabajo 
y desearles la mejor de las suertes. 
Lo que yo quiero preguntarles es 
qué pasó con la sección Club Net, 
ya que era muy buena y nos ayuda- 
ba bastante a nosotros los que na- 
vegamos por la gran red mundial. 

MAXIMILIANO CONTRERAS 

La verdad de las cosas, es que 
esta sección no era fija en la re- 
vista, sino que cuando había algo 
interesante en la red, nosotros se 
los comunicábamos mediante 
ella. En todo caso, tendremos en 
consideración tu petición. 








Juego.. 


CHAMPIONS WORLD 
SOCCER 
(Super Nintendo) 


THE CHAOS ENGINE 
(Super Nintendo) 


COMBATRIBES 
(Super Nintendo) 


DESERT STRIKE RETURN 
TO THE GULF 
(Super Nintendo) 



DIÑO CITY 
(Super Nintendo) 


DIRTTRAX FX 
(Super Nintendo) 


Para.. 


Un juego especial 



Jugar en el último nivel 


Poder jugar con los jefes. . . 


Ingresa el password 
9207 


Empezar con 10 vidas 


Ingresa el password 
BS9JS27 


Jugar en la etapa final. 


Ingresa el password 
8SSZ9 E SOH4H4 


Jugar en el circuito 
"Radical"... 



Ingresa el password 
XFBM 










Parece increíble que hace tan sólo algunos meses^ estábamos 
hablando del juego FIFA Poad to World Cup ‘98, que EA había lanzado al mercado y ahora 
rápidamente nos vuelve a sorprender con este interesantísimo título: FIFA World Cup '98. 


Ahora ya no encontrarás muchas de las] 
opciones por las cuales destacaba el 
Poad to World Cup '98, por ejemplo, ya 
no están las ligas internacionales de 
fútbol, ni tampoco podrás intercambiar 
jugadores y aunque sólo tendrás 40 
equipos a escoger y cinco modos dis- 
tintos de juego, esta ''secuela” conserva 
la opción de incluir a casi todos los 
jugadores reales con sus respectivas características, inclusive, al igual que en el anterior, podrás 
convocar a nuevos jugadores si es que la selección predeterminada no los incluye. 


^ A V t - 


31 








I 

Conttnur Cootrotttr r*k 




Al igual que en 
el anterior FIFA, 
en este título 
necesitas de un 
Controller Pak 
para guardar toda 
la información 
en 2 distintos 
archivos. Pero con la diferencia que ahora ya 
no ocuparás las 123 páginas, sino nada más 

117 (bueno, algo es 
algo, ¿no? Por lo 
menos podrás 
guardar un archivo 
de Fighters 
Destín y. Top Gear 
Pally o Diddy 
Kong Pacing). 







Al principio pensábamos que era una segunda parte sin muchos 
cambios, sin embargo, es totalmente diferente a su antecesor en 
cuestión de modo de juego, opciones e inclusive gráficos. 


Pero, vayamos de lleno a ver las opciones. 


ii— 


Como ya lo mencionamos, aquí sólo 
encontrarás 40 equipos. Esto se debe 
a que. como es un juego totalmente 
enfocado a lo que es la Copa del Mundo de Francia '98, sólo fueron 
incluidos los 32 equipos invitados, más ocho equipos que se 

"colaron” (Australia. Canadá, China. 

Grecia. Portugal, Irlanda. Pusia y 
Suecia). Además, si eliges el modo de 

Copa del Mundo, los grupos están acomodados idénticamente a 
como se disputarán el Mundial en la realidad, sólo que si estabas 
un poco indignado porque la selección China no fue invitada, 
podrás integrarla con la opción de "Aleatorio". 
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Camerún 
AiMttiO 
rrantu 
fudafrks 
Arabia Saudi 


Nigeria 

ra/aguay 

Bulgaria 
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Puedes elegir el idioma con el que quieras que aparezcan los 
mensajes (son 9 en total, pero ¿qué crees?, no está el Español... 
no, no es cierto, si está). Por cierto, aprovechamos la ocasión para 
hacer una especie de fe de erratas. En el análisis que hicimos de 
Poad to World Cup '98 del prototipo que revisamos, mencionamos 
que tenías la opción de escuchar la narración del partido en 
alemán... y sí se podía, pero por algún extraño motivo esta opción 

fue eliminada en la versión final. 
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También puedes 
editar a tu 
jugador; puedes 
cambiar sus 
características 
físicas (ni aumen- 
tarle ni restarle. 
a^Tüar i íi— üm— sólo cambiarle), 
pero lo nuevo es que ya le puedes cambiar 
el nombre, sin embargo, lo que ya no puedes 
cambiar es el uniforme, aunque esto no lo 
vas a extrañar mucho, pues ahora los diseños 
son casi idénticos a los uniformes reales de 
cada una de las selecciones que estarán 
en el Mundial 
(basta con ver el 
uniforme de 
cualquiera para 
aplaudirle ál 
equipo de 
diseño de 
EA Sports). 



Dentro de las 
opciones que 
puedes cambiar 
antes de elegir 
algún modo de 
juego, además de 
las que ya te 




Arbitra fítguroiO AX'JlOt» 


Tarfetat 
Si HWuttonei 
Cantone* 
COtOt. Jugador 
igualdad en Mareador 

MKJtp 


Vmk tm en SfX ée! Juepo 


poner Fouls, la 
rigurosidad del 


árbitro, el sonido. 

mmmmá 

las característi- 

Ditperer s Puerta 

Mono He b Hktad 

cas de la 

Cábeteos ton LA 

Crutes Automáticos 

pantalla durante 

Moúo PtvoftKion 

OkettJbn aet equipo 

el partido, etc. 



mencionamos, 
puedes encontrar 
las clásicas o de 
"cajón”, como es 
cambiar la 
duración del 

partido, quitar o 

» - 

MI 


Controt SfKk 
Si 




Los modos de 
juego disponibles 
al principio son: el 
Amistoso, que es 
sólo para jugar 
sin presiones: 
Entrenamiento, 
este es muy 


interesante, pues te 
dan a escoger 
situaciones en las 
que podrás pulir tus 
jugadas, además de 
elegir si quieres que 
la práctica sea 


defensiva u ofensi- 
va: el Lanzamiento 
de pénaltis, los / 
cuales tendrás M 
que practicar W 
mucho si no ^ 
quieres realismo 


/ Antes de •, j 

empezar jffV 
algún partido ! 

Amistoso. 
podrás cam- 

biar cuatro cosas: la duración del partido, 
el clima, el estadio y la hora. Respecto a 
los estadios, fueron eliminados los interna- 
cionales y en su lugar sólo aparecen diez 
estadios franceses, así que los partidos se 
llevarán a cabo en lugares como Saint 
Denis, Paris, Marsella, Burdeos, Nantes. etc. 


en la actuación del 
equipo y. desde 
luego, el modo de 
Mundial, donde 
tendrás que pelear 
por la Copa del 
Mundo compitien- 
do contra 31 equi- 
pos más. 


iLos climas siguen siendo los mismos; despejado, caluroso, lloviendo, aguanieve y nevando, 
aunque le fue agregado un horario y ahora podrás jugar de día. de noche o anocheciendo 


En el Mundial no podrás cambiar todas 
las opciones, pues éstas ya están 
predeterminadas para darle mayor 
realismo al juego, así que sólo podrás 
cambiar la duración del partido, 
aunque puedes revisar el calendario 
de partidos y los jugadores que más 
han 
destacado 
durante el 
torneo. 
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La movilidad del 
juego cambió y 
para mejorar. 

La gente de EA 
Sports ya había 
hecho un gran 
trabajo con Road 
to World Cup ‘98. 
pero esta vez. se 
esforzaron más y les quedó mucho mejor, 
pues ahora el valor de los jugadores es más 
notable, además no tendrás problema para 

i acostumbrarte ni a 


la movilidad ni a 
las acciones que 
realizas con cada 
botón, pues aún 
conserva la 
sencillez que 
caracterizó al 
anterior título. 
••••••••••••< 

El sonido también le ayudó mucho al juego. 
Para empezar, el tema musical de la introduc- 
ción es "Tubthumping” el cual es interpretado 
por el grupo "Chumbawamba” (suficiente para 
levantar el ánimo). El sonido ambiental es 

bueno (aunque 
todavía les falta 
un poquito). 

La narración del 
partido sigue sien- 
do cortesía de los 
mismos comenta- 
ristas del juego 
pasado (aunque 
ya memorizaron algunas frases nuevas). Lo 
nuevo en cuestión de sonido (y que a nuestro 
parecer es algo muy bueno), es que al empezar \ 
algún partido del Mundial, los jugadores 
forman una fila y respetuosamente se 
disponen a escuchar el himno nacional de las 
selecciones que van a jugar... ya que fueron 
incluidos los himnos de todos los países para 
darle mayor realismo (en el modo Amistoso no 
se escuchan los 
himnos y en lugar 
de formarse al 
principio, cada 
equipo está 
calentando en el 
lado de la 
cancha que les 
corresponde). 


Gráficamente también mejoró muchísimo. 
Aunque los jugadores se siguen viendo 

pequeños (eso si 
tienes la cámara 
de Torre o de TV), 
su movimiento se 
|ve más real y más 
“estético”, ya no 
tan acartonado 
I “jP como en versio- 
nes anteriores. j 
Aquí encontrarás! 
muchísimosl 
detalles queí 
están empezando!] 
a caracterizar a 
los títulos de la 

serie FIFA, por 
ejemplo: 
¿Recuerdas que 
en RWC'98 era 
muy chistoso 
cuando expulsa- 
ban a un jugador 
y se salía moles- 
to de la cancha?. j 
pues ahora 
encontrarás más 
displays de estejj 
tipo (por ejemplo, 
todos los que hay I 
durante los 


pénaltis son tan 
buenos, que en 
realidad te conta- 
gia el nerviosismo 
y la tensión), 
además de las 
múltiples formas 


que tienen los 
jugadores para 
celebrar o 
lamentar 
alguna 
anota- 
ción. 


& 





Tal vez parezca insisten- 
te, pero es un gran 
trabajo gráfico el que 
realizó la gente de EA 
Sports con este juego. 
Los estadios están muy 
buenos, el ambiente (la 
hora, el clima, las 
banderas de los 


estadios, etc.) le da 
mucha vida al juego 
y aunque son 
detalles pequeños 
(por ejemplo, la 
luna que se ve en 
la noche), este tipo 
de cosas hacen 
que te involucres 


más. Un detalle gráfico 
muy bueno es que. si 
estás jugando en la 
mañana o en la tarde, 
hay estadios en los que 
la parte superior de éste 
(o sea el techo) proyec- 
ta sombra en el pasto y 
habrá otros momentos 


Otra cosa que mejoró (o empeoró, según 

lo quieras ver), es la dificultad del juego, 

pues ahora realmente te costará sudor 

anotar un gol. no importando si eres 

Amateur o Profesional. Ya es normal que 

cada equipo tenga habilidades específicas 

(aprovechamos C 

de nuevo la 

oportunidad 

para mandarle j 

nuestro más 

sincero agrade- 1 

cimiento a 

quien haya 

programado a 

los equipos 

clasificados V 

para Francia V 

98. ya que a. ~ 

están muy 

acordes con la __ 

realidad), así 
que habrá 
partidos que 
sean y 

otros en los que I ■ 

sufrirás mucho. I -EjHIfi 

lo cual significa 9 

un gran reto 

que te manten- I 

drá ocupado uní 

buen rato y no 

te aburrirá. 


en donde las 
jugadas se verán 
más obscuras. Para 
que te des una idea 
de los gráficos tan 
buenas que tiene, 
déjanos comentarte 
que la mascota del 
Mundial está tan bien 


diseñada, que no 
se le notan las 
uniones de los 
polígonos (y 
créenos que se 
necesita mucha 
dedicación para 
poder hacer eso). 


n n 
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Y. bueno, algo realmente 
innovador y original, es el 
quinto modo de juego: Clásicos. 

Esta opción no la tienes disponible si 
todavía no has conquistado la Copa 
del Mundo. Una vez que tengas el 
título de Campeón, podrás acceder a 
este interesantísimo modo. 

Aquí podrás recordar (o comprobar lo 
que te contaron tus papás) las Copas 
del Mundo que se llevaron a cabo. 
Verás los equipos que se enfrentaron 
en las finales de los torneos pasados y 
también el resultado de aquellas 
finales (las Copas son las de 1930. ‘38. 
‘50, ‘54, ‘66. ‘70. ‘74 y 1982). No sólo las 
verás, sino que tendrás la oportunidad 
de jugarlas, pero con la alineación 
original de aquel entonces (así que 
prepárate para poder ver al rey Pelé 
en sus mejores momentos) y lo mejor de 
todo es que jugarás con ese chistosísi- 
mo balón de cuero que se usaba antes. 
También verás unos displays que no 
encuentras en el Mundial, por ejemplo, 
cuando el equipo se va a tomar la foto 
del recuerdo antes de que inicie el 
encuentro. 
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Un aspecto de la movilidad, son los 
movimientos de los jugadores, ya 
que no son tan automáticos como en 
el título anterior, pues ahora sí 
tendrás que ver a quién le mandas el 
pase (y como necesitarás una 
perspectiva que abarque más. te 
recomendamos la de TV), esto 
combinado con los nuevos valores, 
implica usar más la cabeza (para 
cabecear y para crear estrategias) y 
conseguir una anotación. Además, tu 
función como director técnico es muy 
importante, pues llega un momento 
en el que tus jugadores se agotan o 
se lesionan y será necesario que 
realices un cambio, si no, serás 
víctima de toda la prensa cuando te 
monden de regreso a tu país (no nos estamos refiriendo a alguien en especial). 




Si para el anterior título de FIFA de EA 
fue muy difícil para nosotros dar un 
veredicto, para éste ya no lo es tanto. 
Sí. FIFA World Cup '98 es muchísimo 
mejor que ISSS64 en casi todos los 
aspectos. Definitivamente es un título 
muy recomendable por lo bien hecho 
que está y por lo bien documentado. 

aunque falta ver cómo responde 
Konami con su próximo ISSS. ya que 
ahora sí deberán esforzarse mucho. 

Hablando en serio, queremos 
desearle mucha suerte a la Selección 
Nacional, y esperamos que haga un 
buen papel en Francia ‘98. 


Algo también origi 
nal. es que. en el 
intermedio de 
cualquier partido. 


aparecerá una trivio 
y la respuesta te la 


darán al final. Las 
preguntas que te 
hacen son variadas y 
algunas están muy 
difíciles. Esta opción 


más sobre la historia 
del fútbol a nivel 
mundial y esto le da 
más valor al juego. 


H 
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En esta ocasión, le vamos a 
dar un vistazo a dos juegos 
que tienen que ver con 
dinosaurios. No, no se tratan 
de las Aventuras de Barney, 
ni de Juanito y los 
Clonosaurios, se trata de: 


g m 


Parece que Aoolaim,aún conserva algunas 
costumbres de la época en la que se dedicaba a 
desarrollar títulos para BJTBS a gran escala Bi 
recuerdas, Acetato sacaba un juego para SITES e 
Inmediatamente salía la versión para el Game 
Boy (por lo menos ahora se esperaron casi un 
afio), que no aprovechaba las bondades del 0GB 
al no aplicarle una paleta de odores diferente a la que se aplica por defeult y al no incluir un marco. 





A pesar de que este juego tampo- 
co cuenta oon la paleta de colores 
y con el marco que siempre le han 
faltado a los juegos de Acetato, 
no se caracteriza por ser malo 
(como muchos otros títulos 
anteriores de esta compañía). 


juego con- 
serva muchos de 
; los elementos de 
¡ suhem&xxo xaa- 
yor. Bntre ellos 
están los trlángu- 
ílos Con los que 
¡podrás obtener 
vidas gratis al 
canjear 100 de 
ellos en los cen- 
tros autorizados 
Cno te preocupes, 
no tienes que dar 
dinero extra). A 
lo largo de los 
¡niveles te vas a 
encontrar oon 
triángulos que 
[tienen un valor 
de 8 ó 10. Oon 
esto puedes 
conseguir vidas 
más rápido. 


Para empezar, tenemos que 
decirte que no es una vil 
copla de Turóle de JT84. Este 
nuevo Turoi: presenta otro 
punto de vista, ya utiliza el 
Side-Sorolling para avanzar 
por los niveles. 
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75 


abren más 
niveles. 3Bs 
muy obvio 
que estas 
Baves se 
encuentran escondidas en lugares 
que parecen inaccesibles, pero que 
con la ayuda de algún dispositivo, 
podrás alcanzar fácilmente. 


En los niveles, también tendrás que 
buscar llaves como lo hacías en el 
JT64. Astas llaves activan los porta- 
les que te 
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La gran varie- 
dad de armas 
que Turoi: podía 
llevar en el 
juego de A84 no 
fue excluida. 


raí 

Aquí también puedes llevar muchas 
armas que tendrás que ir buscando en los 
niveles. Obviamente también tienes que 
buscar las municiones de estas armas 
para que \ 

ite, los programadores no 
se vieron tan tacaños oon las provisiones. 
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El modo de juego, se 
asemeja mucho a Prince 
of Persia, ya que tienes 
que subir o bajar a partes 
más altas o bajas del ni- 
vel, saltando y colgándo- 
te de la orilla. No puedes 
dejarte caer de una parte 
muy alta, Turok podría 
quedar dañado físicamen- 
te para toda su vida. Como ves, este factor es un 
agregado, ya que en el anterior juego de este 



Uno de 
los 
muchos 
ottfetivos 
de tu 


aventura, 
consiste 
en buscar 
las partes 
de un 

1 5b Efe» W* A5 


vc*fi i rao 


*<?>A I 


personaje, uno podía 
arrojarse de una monta- 
ña para caer en una 
saliente muy delgadita 
que se encontraba varios 
metros abajo y Turok no 
sufría daño físico 
(y peor aún, no se resba- 
laba), sin embargo, a 
quien le iba a importar. 


*4» rao ¿Ü-Stav, 


arma muy poderosa que se Pama ] 
Ohronosceptor. Al Igual que en : 
Turok de JT64, al juntar las 8 pie- 
• zas logras 


oomple-j 
tar el ar- 
ma que te | 
ayudará a | 
vencer al 
jefe final 
un poco 
más fácil 


ÍOA Aft 


Puesto que no le puedes meter 
un Controller Pak a tu <3B 
(por el 
momento, 
habrá que 
esperar 
para ver 
qué cosas 
nuevas nos 
depara el 
futuro), 

Turok 
cuenta con 
password para que puedas 
continuar tu aventura más 
tarde. B1 password te guarda 
el nivel de dificultad, las 
amas que encontraste junto 
con las que ya llevabas, el 
número de llaves que has 
logrado conseguir y las piezas 
del Ohronosoeptor que poseas. 
UTo te graba la cantidad de 
energía, ni el número de vidas, 
ni la cantidad de balas y 
municiones que traías contigo. 
Aunque algunos de estos 
puntos son benéficos como lo 
de las vidas y la energía (ya 
que te las llenan totalmente), 
el punto délas balas es 
realmente perjudicial, puesto 
que no te llenan tus armas 


Turok cuenta con una buena 
varladad de posiciones. 
Puedes ir pecho-tierra, 
apuntar cuando disparas, en 
ocasiones tendrás que nadar, 
etc. 7 mientras avanzas 
por tierra, puedes ver el 
i arma 


que raí mm 

Turok lleva en la mano. Mato 


hace al juego un poco más 
vistoso, ya que normalmente 

en ■ "’t." 


a? Vne> raí 


hasta el teme (sin embargo, no 
lusw 


tipo 
de tí- 
tulos 
se ve 


hay de que preocuparas, pues 
las provisiones traen 
abundantes balas). 


al personaje que va corriendo 
y de repente saca el arma de 


algún lado, como por arte de 


Eta 






y 

I! laiai 
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JR-Í XJ 


opciones que 

* los tartos en 


MÜS/CA Si 

O/F/CULTAO CHOP AO 
CONTRASEÑA 
SAL / R 


Se supone que en Xa dificultad dice fácil 


nade 

tuerto es 3a de t>oner 
español, inglés, francés y alemán. 

EPor finí, español Sin embargo, el 
español que manejan aquí es una 
combinación muy rara de < 
y portugués (loñ noD. 
puede que se trate de algún tipo 
e español del futuro, 

I -¿¡ir 


Sn fin, qué más te pode- 
mos decir de Turóle. Bs un 
muy buen juego de (Jame 
Boy, 3a animación del 
personóle es muy buena, 
3a mús*** no está n a d a mal i 
y los niveles están de buen 
tamaño. Bs una opción 
muy 3 

ff 


tfbfí W5555 ra<a 


algunos de los que encontrarás. 


lia gran variedad de enemigos 
también se ñaoe presente aquí. Los 
escaraba- ¡?. 
jos, los di- 
nosaurios, 
los guar- 
dias con 
riñes o con * 
cuchillos 
‘ ,7 son 
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BnlalfllaBoraa, 
cercana a Costa 
Bloa, algo ña sobrevivi- 
do. Tin equipo de investiga- 
ción ña sido enviado a esta 
islay tña desaparecido! 

Por otra parte, un grupo de cazadores de la 
compañía Bio fiyn, ña arribado a la ISla con 

intenciones de capturar 
y explotar cualquier 
cosa que encuentren 
Se cree que utilizarán a 
los dinosaurios en 
parques y para fines 
nitor 


UM 


Las escenas son muy variadas, ya 
que se desarrollan en la isla, el 
bosque, en cuevas y en edificios. 


Para que 
puedas 
llevar 
a 

cabo 
tu 
mi- 
sión, 


ares. 


□o 


Tu misión será infiltrarte 
en la isla y detener a los 
terroristas de Bio Byn, 
antes de que los dinosau- 
rios lleguen a otro sitio. 


cuentas 
con una 
especie de 
brújula 
que te 
indícala 
dirección 
b&6¡l&0l 
objeto más 
cercano. 
Desgraciadamente, te indica el 
más próximo y no el que te 
conviene más y tampoco te dicen 
el camino que ñay que seguir, esto 
Último está bien, ya que de lo 
contrario el juego serla facilísimo. 
Para que no tengas tantos 
problemas, te recomendamos 
dejarte llevar por tus instintos y 
usar esta brújula moderadamente. 
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AS SOON AS YOU 
ARE SAFELY OFF 
THE I SLAND HE 
W ILL DESTROV I T 


amm 


Aunque se 
supon© que 
ésta ©s tu 
misión 


*Fos misiones consisten en: 


(según d 
instructivo;, 
durante ©1 
juego 
realizarás 


otro tipo de actividades que 
contradicen lo anterior. Además, y 
por si fuera pooo, tu jefe te indica 
en la última misión que cuando 
termines Ivan a volar la islal 


-Recoger 10 nuevos de 
üompsognathus (a que 
no lo puedes decir 8 
reces rápidamente) 

Z -Recoger 10 nuevos de 
n Pterodáctilo 
r -Recuperar 10 disketes 


lecobrar 10 


criogénicos con 


redpiej 

onDHA 


entes 



ftfCOWK: 

IS TO COLLECT TE* 
COMPY EGGS AND 
READY THEH FOR 
SH I PMEHT BACK Tt 


Puesto que se trata de Júraselo 
Parieras a tener que estar bien 
despierto para que no te sorpren- 
dan los dinosaurios. Al Igual que 
en la película, la Isla está Infesta- 
da de üomposoegnathus, que son 
las lagartijas agresiva a que en 
cualquier descuido te arrancaban 
la naris. 



H fflWlt ; 


IT LOOKS LIKE 
GOT THE RIGHT 
PERSON FOR THIS 


HE 


wf" 


-Encontrar 10 nuevos 
de alguna espede rara 
-Volarte otros 10 
nuevos de Pterodáctilo 
.-ReooleotarlQnugEPfl 


-Traer otros 10 nuevos 


. Oon 60 nuevos de dinosaurio, 10 tubos criogéni- 
cos e información almacenada en disfcetes, quién j 
¡no pensaría que estás trabajando para la mafia 

»n destruir la J 


| (eso sin contar i 


Aquí 

fcmntrtán 

te tienes 

que 

cuidar 

fpr\Ahn 

de días. 
Otro de 
tus ene- 
migos 


JWMJM 



son los cazadores de Bio Syn, que 

que los ■ 



nos Btegosaurlos y los 
Trloeratops tienen una 
tarea bien definida: 
Aplastarte. Hay partes 
donde no puedes 
evitarlos y tendrás que 
dejarlos pasar sobre ti 
Los Trloeratops además 


no son más inteligentes que : I 
soldados de Metal Gear. Puedes 
acercarte a dios arrastrándote y 

note 


mmn. 


h»T»fÍT\ 

daño aún a 
sabiendas 
de que les 
vasa 
pegar. 

Los Vdod- 
raptarno 
podían 


puedes montar. 

De todos los reptiles que 
salen en d juego, los 
T-Reac son los más patéti- 
cos. Aunque parezca 
increíble, de un sólo 
golpe (bien dado) los 


faltar, aunque lo que les faltó fue 
su inteligencia y su agresividad. 
Aquí no 


eliminas, stun golpe a 
mano limpia. Pero eso no 
es todo, si estás corrien- 
do no te baftAn nada aun- 




te 
estarán 
cazando, 
pues sólo 
I salen en 
I la 5a. 
escena. 


ii OOJ 



dios, 
bebés 

oausan más contratiem- 
pos que los adultos. 




\ 





I En el 
E bosque, el 
¡ principal 
p peligro 
son los 
Pfeerodáo- 
I tilos, ya 
I quevue- 
no o <- ' lan liada 
tiyte 

agarran para elevarte y tirarte por 
allí Bato a reces es bueno, ya que 
te ayudan a llegar a las partes 
altas de los árboles rápidamente. 


Este fuego cuenta con passwords para no repetir 
todo desde el principio. A excepción de los dos 
niveles que se desarrollan en edificios (el tercero 
y el cuarto), el juego es muy íácíl a pesar de que 
sólo tienes una vida Lo que siles quedó bien 
fueron los displays que salen cuando pierdes toda 
tu energía Dependiendo de cómo bayas sido 
eliminado, saldrá un display diferente. 


Comparación Mitre: 

Turóte y The Lost World 
Ambos juegos tienen 6 niveles y 
usan password. A pesar del 
número de vidas y de la cantidad 
de ítems que debes obtener por 
nivel (en Turóte son las 5 llaves y 
la pieza del übronosceptor y en 
Jurassio Parte son 10), Turóte pre- 
senta más reto que LW. A The Lost 
World le baoe falta una mejora de 
movilidad. Para nuestro gusto, 
Turóte es más conveniente para 
aquéllos que quieren un buen reto. 


Duke Nukem 64 es una mués- 
tra de lo que el Nintendo 64 
puede lograr, gracias a los grá- 
ficos desplegados en pantalla. Y 
como todo buen juego es de 
por si difícil, en esta oportuni- 
dad te tenemos un truco que te permitirá elegir la escena en la que 
quieras comenzar, para así poder facilitarte un poco la vida (¡qué 
amables son los chicos de Revista Club Nintendo!). Para lograrlo, 
ejecuta el siguiente código rápidamente en la pantalla del título, para 
que aparezca la opción de CHEATS: Izquierda., Izquierda, L, L, De- 
recha, Derecha, Izquierda, Iz- 
quierda. Ahora sí. ya puedes 
ejecutar la siguiente secuencia 
para tener acceso a la selección 
de nivel: L, L, L, C-derecha, 

Derecha, Izquierda., Izquierda, 

C-izquierda. 

¡Muy bien!, ahora ya puedes 
seleccionar la escena en la que 
quieras comenzar a jugar. 


HCH 
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Ahora seguiremos con los 
T Ips de Y oshl s Story. 

Lo que aún no sabemos es 
de qué sexo es Y oshl, 
aunque todo parece Indicar 
|ue es hembra. Sin embargo, 
nos seguiremos reFlrlendo a 
Y oshl de Forma que no se 
utilice un adjetivo que lo 


claslFlque en algún bando. 
Por ahora, mejor pasemos 
a los Tlps. 


GPj ^ Durante toda la primera parte del nivel tendrás que 

viajar sobre unos gusanos que se mueven de manera É ( 
muq peculiar. Para controlarlos, tienes que saltar , 

p y sobre ellos q así cambiarán de dirección. Utiliza el U 

*y. primer gusano para llegar a unas nubes que se 

localizan en la parte derecha del nivel, o ve 
caminando h^cia la derecha q utiliza a los Shq-Guq A* 
como trampolín para alcanzar estas nubes. 

Aquí encontrarás otro gusano que va para arriba q que te aqudará a encontrar más 


gusanos. El chiste es que hacia arriba, al llegar a otras nubes q a la izquierda se * 

encuentra un signo de exclamación que se mueve de aquí para allá. El primer corazón 
se encuentra atrapado en este 
signo. Para que no gastes 

municiones en romperlo, sólo c£r» r 

párate donde indica la 9®^ ^ zPc 

primera Poto q cuando V 

m la burbuja pase sobre . 

■ ti, después de intentar -N— «sy v— '■■v 

aplastarte, se romperá q -.¿Ti , ; s , ^ 

liberará al corazón. v ^¡l| k "1 >- \¡¡-_ 


Al llegar a la segunda parte del nivel podrás observar |P^ 
cómo unos Shq-Guq se desplazan h¿cia la derecha en ■ 
la parte del fondo. Si te quieres divertir un rato, 
puedes eliminarlos usando huevos o comiéndolos, | 
sin embargo, existe una forma más fácil q rápida de 
eliminar a todos. En la nube pequeña que se encuentra a 


la derecha, está i: 

escondido un : 
corazón que te 
da el poder de 
convertir a los 
Shq-Guq en la 
fruta de la 
suerte del día 
con sólo caer 
Fuerte en i 



I Regresa al lugar donde se encuentra la segunda media 
I meta q entra en el tubo rojo. Al salir del otro lado v v . 

I encontrarás a Poochq. Además de revisar bien las 
nubes que forman el piso, cada una de las que se |1\\ 

encuentran flotando tiene algo escondido, aunque no # * v'-íjM 
será tan fácil como subir a la nube q golpearla. 

> Desafortunadamente salen unos abejorros que comienzan a 
molestar en cuanto tocas la nube. Para evitar problemas de ^ djf 

maldiciones ^ ; malas palabras que pueden ocasionar el 

castigo de tu aparato q/o cartucho (sin mencionar controles q otro tipo de acces 
|.. . rios], te recomendamos colocarte debajo de una nube, exactamente en medio, para 


que golpees el piso [¡ojo!, no la 
v nube] q salga el premio de la 
1 nube como si la golpearas a ella. 

El segundo corazón lo encuentras 
* en esta misma zona, al golpeáj&. : j|| 
cuarta nube de izquierda a 
s. derecha. Usa la técnica anterior 
para evitar problemas. 


Al salir del anterior WJ¡lf 

cuarto, debajo de la 
segunda meta está un enorme 
dragón que te llevará hacia V/ 
la derecha, h asta e ' final de 

esta sección. Cuando vaqas sobre él, 

, / , . . , . / 


$¡ — ^ podrás observar que desciende el icono k _/ 

del switch rojo en un paracaídas. Derriba- ■ * * * 1 

— - 1 ^ 1 1 0 ^ activarás unas nubes que te conducen a una vasija en las 
alturas. Al salir a la nueva sección, encontrarás la meta número 3 q verás otro icono 
que viene caqendo por la derecha. Pégale para activar las nubes que te aqudarán a 
subir. Mientras vas ascendiendo, te i i i y" n 

encontrarás con algunos melones .jfl ' M 


en las nubes grandes q con más 
iconos que te servirán para 
P extender tu tiempo. Finatmen 
Lmm te, hasta arriba 

P obtienes 7 melones q 
\ el tercer corazón. 


eliminarlos a todos de esta manera, recibirás S melones, los 
des pueden quedar perdidos entre tanta fruta del día. Para que 
tengas problemas, sal de esta parte usando la vasija de la 
echa para llegar a la 3a. parte del nivel. Despierta a la 2a. 


dia meta q úsala para llegar a la primera. 


atraviesa los aires con el gusano 
erde de la derecha para llegar de 
luevo a la segunda parte q ahora sí 
come los melones. Otra 
técnica más efectiva, es 


comer el corazón q caer 
|de sentón mientras los 
|Shq-Guq están en el 
fondo, para que los 
melones caigan al vacío. 




SSiSSK^tKj-SSiafS. 
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A la derecha de 
donde empiezas, 
haq una Mor 


que te aqudara 
a llenar tu 
energía. 


Al finalizar esta V 
escena, enfrentarás 
| al más blando de 
i todos los jefes (para 
nuestro gusto). 


Si le lanzas huevos, 
no le harás ningún 
daño, así que tendrás 
que devorarlo y si eres 
lo suficientemente 
rápido con el botón, 
lo harás desaparecer en 
un par de segundos. 


Utiliza el resorte grande > 
que está arriba en este 
mismo lugar y cuando 
estés en el aire, muévete 
hacia la derecha para 
alcanzar otro resorte Igual 
a éste. Al usar el segundo 
resorte, llegarás a un piso 


de madera (no es precisa 
mente piso, pero por cuestiones de espacio, fe 
llamaremos así) donde hay un Shy-Guy azul. 

Desde aquí llega a la casita de la derecha y en la 


punta del techo rojo, encon- 
trarás un par de monedas 
si caes fuertemente. Si te 
dejas caer por la derecha, 
abajo encontrarás 
fe otra casita de ma- 


otra casita de ma 
dera que, al Igual 
que la anterior, 

• i esconde en su 
techo un melón. 


Si continúas subiendo, 
encontraras otro resorte grande, 

Al usarlo, podrás llegar a otra 
casita de madera que también wj 
tiene monedas escondidas en la 
punta de su techo. Déjate caer por el 
hoqo de la derecha q hallarás 
el primer ^ 
corazón debajo I 
de un resorte Jtá&i 


pequeño. A la izquierda del 
resorte grande que te agudo a 
tomar el corazón, haq dos 
_ resortes muq delgados. 

Debajo de ellos, en la 
■■ bola verde, haq un 
Wj melón escondido. 


ftvu: 


T; i¿ I?; 1 ..ji^ 









De nuevo h^cia la 
quierda, h¿M un hoqo 
le te conduce al primer 
warp ij a otro melón. 


| Regresa hacia donde estaban los dos resortes delgados 

I q arriba de ellos h¿M un resorte grande. Al usarlo 
llegarás a una zona donde comenzarán a salir 
| pajaritos amarillos Ihaq que tener cuidado con ellos]. 

I Sigue subiendo q cuando 

llegues al segundo resorte 


grande, salta hacia la V — 

derecha q alcanzarás un 'w 

3er. resorte grande. De 
aquí déjate caer hacia la 
derecha para que llegues a 
donde está un melón q una flor 
que te convierte en huevo. 


Usa esta flor para subir \j cuando atravieses el 
primer piso, rompe el cascaron para que continúes 
subiendo por tu cuenta q llegues con el Shq-Guq 

blanco q a otro melón. 


Í Continúa 

subiendo q ■ 

encontrarás la 
salida a la ^ 
siguiente 

ijHf sección. Antes 
j;;| de salir de aquí, sube 
un poco más q a la 
í|r| izquierda, existe otro | 
¡Éj melón dentro de un 

signo de interrogación. 1 
pH Revisa bien el camino 
fcque te lleva a la vasija, i 

ni ja on ni 


En la segunda sección, i g 

hacia la derecha de la i 

casita de madera con 
techo rojo, encuentras 
una pluma. 

Por el momento no la uses q I 
mejor llega a la parte de j 
abajo para que encuentres el 
warp 2 q al huevo blanco 
que está a la izquierda, 
dentro de una burbuja que 
flota sobre el resorte grande. 


qa que en él hitarás 
un melón más en la 
segunda bola 
verde de madera. 


Recuerda 

— I que si qa Ww 
, v — - f tienes a 

I los otros / 
j Yoshis, I 

3 no l 

obtienes 

el huevo a menos que 
tengas capturado a algún Yoshi. 


^iíPMÉÉ 

la&siffisss sass 
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appuspi 


m Al salir del bonus, usa 
Via pluma de la derecha 
para atravesar del otro 
^ lado del precipicio 14 
sique el camino de 
monedas, 14a que te quiarán 


hacia el 2o. corazón. 
Al final del recorrido podrás 
pasar a la siquiente sección. 


k| Cuando estés 
;yj: volando sobre 
jjÉ?' las plumas 
corres el 
riesqo de caer. 

Hasta abajo, 

¡I existen partes donde 
puedes caer para salvar ¡ 
jjjfetu vida. Revisa bien, 14a J 
que haq 3 casitas de 
techo rojo que te dan 
jj|. ; monedas. Al final del 
viaje de la sequnda 
|iif- pluma, encontrarás un 
siqno de interroqación 
r. que hace aparecer a 
una vasija. 

: Adentro encontrarás un 
bonus en donde tendrás 
É que lleqar a la meta 
!'■ antes de que el Chomp- 
íff Chomp se coma las fru- 
tas. Para que no pierdas 
tanto tiempo, sique el 
¡3 camino que forman tas 
|p' monedas 14 cuando 
p|i; tenqas que elevarte, 
p| hazlo con moderación. 


En la tercera sección, cuando pa- 
ses por donde hay 3 bolas con 
puntas encadenadas, te encuentras 

un mega- 

resorte; 

úsalo 

para 

saltar 

C hacta la 

Izquier- 
da y pue- 
das alean 
•zar el lu- 
gar donde 
está el 
in. 


El jefe de este 
nivel es muq entraño 
[como muchas de las 


WM, u creacio- 
Jp— — _ Miqamo- 

tiene la 

particularidad de ser invisible. 
Para eliminarlo, dispara a donde 
veas que el fondo no se ve 
normal. 


mm 


En este nivel h«>q que cuidarse 
instantemente de los Shq-Guq que 
? encuentran en el fondo, 14a que 
te arrojan bolas de nieve. 




5{2sHS¡ 

t i : ki 2 . -i. ; i 


:r:r; 


HUIJIIJIWJñ 


1 tim 




I IIIH 


mil) 





[üiiiiiiiir] 

IT f* : ' 

;Pf;V 


3nut2 

fty35íT)i- 

-%.Tí 

n th *t;u 1 1 





«wn muwifflBI fierra 
T-vlMvH? Rfi*.*:»: ) ?3H8fl 


En la la. zona de troncos que se balancean en un 
pivote, arriba del tronco que está entre la sandía q la 
manzana, haq un s*qno de exclamación que te lleva al 
primer ^ 

corazón. W' 

Después __ 

de esta [ - jjfMpjpMP» 

zona, te 

toparás 2 * 


con 4 Shq-Guq. Si los eli- 
minas de un solo huevazo, 
obtendrás un melón. 


\ Al llegar a la siguiente sección de este nivel, van a 
J comenzar los problemas, qa que las secciones se van a 
w dividir en 2 caminos. El camino de Ahajo te lleva a 1. 
El de Arriba te lleva a 2. 


| Casi al Piñal de la 2a. | 

I zona de troncos, haq 9 ■ 
bloques de piedra azul. ' 
El del centro esconde 
el primer corazón. 

Ten cuidado de no 
caer del tronco al 
estar disparando. 


En esta zona, cuídate de las 
| gaviotas que te arrojan 
r bombas. El camino de Arriba 
te lleva a 3, el de Abajo a 0. 


Cuando llegues a la zona donde 
están las piedras azules, sube 
en ellas q arriba podrás ver 
un signo de exclamación. 
Camino de Arriba f>, Abajo S. 


»*■ Aquí ten cuidado cuando 
¡ } vaqas a destruir una de las 
J rocas azules, qa que te puede 
salir un Shq-Guq de sorpresa 
o te puedes quedar sin piso. 
Arriba 4, Abajo 5. 


t 4 1 Empuja la caía azul para que puedas 
alcanzar el signo de exclamación que 
está arriba de tas monedas. Ahora 
vuela desde aquí hacia *a derecha para 
seguir encontrando más signos q más melo- 
nes. Luego empuja la caja hacia la derecha 
hasta que encuentres una bandera roja q te 
darán un melón. Arriba S, Abajo Fin. 
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l j J En esta parte h¿M rías troncos que 
se balancean. Camino de Arriba 2, 
Abajo Fin. 

Aquí tas gaviotas te sirven para alcanzar 2 
melones q el tercer corazón. 


U » Entra al segun- 
do tubo [el ro- 
jo] q encontrarás 
a uno de los dos 


Yoshis secretos. 
Arriba 0, Abajo 3. 


a de no caer al t|oqo 

que tiene]. Después de un rato comenzarás a 
oir a los pajaritos. Prepárate a hacer alto total, 
qa que saldrá una burbuja con un signo de 
interrogación que te da el primer corazón. 


Ten cuidado con LaK¿tu, pues te 
atacará cuando estés en la zona 
de troncos. Cuando una de las 
bolas con puntas caiga sobre un 

tronco, afectará el balance de 

/ . /• . , , 


este, asi que ten cuidado. 


¡ Usa la nube de Lahitu 
■ para ir h¿tia la 
1 derecha q encontrar 
I una pared de piedras | t 
| azules. Rompe la piedra i 
¡ de h¿$ta arriba q 
' obtendrás un melón. 


Más adelante, 
después de rom- 
per una barrera 
de piedras azu- 
les, te saldrán 
4 Shq-Guq. 


W Elimínalos con 
un huevo q 
obtendrás un melón. 


En la segunda sección, 
te vas a encontrar con 
dos gusanos que están 
dando vueltas en un 
pedazo del nivel. 

Muele por esta parte q 
te saldrá un melón. 


• l* i n ¿.-i i r: m tt : »• 












J Mas adelante te 
Eg^ encontrarás con 
m un grupo de 
.J pajaritos [de esos 
\ que te siguen q 

te sirven P ara 
disparar]. Utilíza- 
los para romper los 
bloques de piedra azul que 
ocultan al segundo corazón. 


\ Después del 
X corazón, está la 
prueba de llevar 
las cajas de los 
/W melones de una 
ma bandera a otra. 

^ Cuando llegues a 
donde se divide en 2 


Continúa M 

avanzando q n 

^ cuando te W 

encuentres con 
!, un tubo rojo 
[que está después 
de un grupo de 
piedras azules], un 
poco más adelante, 
podrás ver un signo 
de interrogación 
; dentro de una burbuja. 

Rómpela q así obtienes 
i; el último corazón. 


el camino, párate q deja 
que pase el gusano. Ahora 


corre q cuando 

se vuelvan a ^l' '' 

juntar los dos 

caminos salta para evitar al gusano q puedas 
llegar a la otra bandera. 


Esta escena 
también tiene 
jefe. 


Para eliminarlo, 
tienes que comer las 


cosas que van 
caqendo q dis- 
pararle huevos 
en los labios 
para que se le 
hinchen. 


en la próxima edición. 
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Recientemente Nintendo ahunc 
la fecha de lanzamiento de 
algunos títulos 
para el N64 para 
esta primera mitad 
del 98 . * 0 ^. 

Obviamente sólo 
cubre hasta Hayo / 

Junio, que es cuando-^^^^S! 
se darán a conocer los 
lanzamientos más fuer 
tes para finales del 98 en el £3 


En esta oportunidad, le daremos «i 
una revisada a este título de la % 
línea de "Nintendo 

M Sports", que nos 
llamó mucho la h 
atención, toman- | 
do en cuenta 
que pronto | 
hablaremos sobre otras f 
novedades que han sido ' 
desarrolladas para esta 4 
línea de juegos, i 


íEste mes tenemos un análisis [ >1 í 
l^a fondo de un excelente m f 

‘juego de Basketball para el ■ \ 

L N64 (NBA in the Zone 98. de — 

Konami). pero próximamente, f| 
k ' Nintendo lanzará su propia Mp 
¿versión del llamado "deporte 
¡¿ráfaga" para el N64. NBA 
I.Courtside es el nombre 

juego de Nintendo y ■ 

* en verdad que es difícil 
f -hacer un comparativo 

• entre los 2. pues ambos fVj ^ 

son excelentes, tienen la / x fT 

^licencia de la NBA y traen \ ^ / v 
4a los jugadores originales 1/ 

, de cada equipo. 1 

A primera vista, la 1 - 

| acción de NBA ^ _ 

Courtside,es más 
rápida en su UpJ[ 

desarrollo que 
como lo es en el 

-título de Konami. r* » 

; Otro aspecto en el * . JjfcJ 

que también sobre- 
sale.es en lo gráfi- , 

?■ co, pues los perso- ^ 

Í najes se ven un 

¿ poco más definidos en sus movimientos y los 
escenarios se ven más “vivos" que en NBA 
|;|n the Zone 98. Otra cosa que 
nos gustó de la versión fl 

^preliminar, es que hay 
mucho “juego de cámara" 
sin necesidad de modifi- 
cario en las opciones. \ ■>. » 


j abre para que tengas una 

mayor oportunidad de ver a $ 
quién es al que le vas a lanzar 
■-i el balón o también la toma se 

cerrará al momento de hacer un - 
W movimiento espectacular, como 4 

^^^^^^Algo que desafortunadamente 
W no pudimos ver son las opciones. 

^ A Como todo buen juego de deportes de 
1 Konami. NBA in the Zone está lleno de 
¡Sw estas para editar, intercambiar y elegir 
modos de juego, sin 

embargo, no 
■. debemos 

esperar algo 

é fetak, •* menos para 

ñ ] /dly NBA Courtside 
s*Wl que lo que 

/ /J) / haya logrado . (3 
Konami. 

\ I Seguramente 

/ muchos tendrán^ 
/ la duda de cuál 
■ J de los 2 juegos 
I es mejor. 

Francamente es 
i una decisión muy 
P difícil, ya que 
ambos son 

|K\ extraordinarios. 

JflWT La cuestión es que 

HppMppHMtfpilpp MBA in the Zone 98 

ya tiene poco más 
de un mes en el 
i mercado y este saldrá durante estos 
| días, por lo que mucha gente. 

seguro ya 
\ adquirió 
\ el de 
Konami. 

Para una mejor 
decisión, conoce 
estos 2 títulos, 
pues no nos 
atrevemos a 
recomendar uno 
en particular. 


Es decir, cuan- 
do te preparas 
a lanzar un 
pase, la toma 
de la cámara se 
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Para seleccionar al reloj TT como 
corredor extra, necesitas vencerlo 
en todas las pistas, pero es 
necesario que primero hagas que 
aparezca su fantasma, así que 
antes de entrar a cada una de las 
escenas, habla conTT y activa el 
TIME TRIAL, después entra a la 
escena y haz como mínimo el 
tiempo que indican las listas, 
con esto aparece el fantasma de 
TT. Ahora el siguiente paso es 
vencerlo. Te recordamos que justo 
antes de pasar por una de las 
flechas del suelo, sueltes el botón 
A y justo al pasar sobre la flecha 
presiones otra vez el botón A 
rápidamente y lo sueltes de 
nuevo, así logras que el turbo 
ce dure más y si eres bueno al 
marcar el botonazo, sacas el 
turbo verde que es el mejor. 
Después de la pequeña aclaración, 
continuemos con el truco:ya que 
hayas vencido aTT en tooooodas 
las pistas (puedes verificarlo fácil- 
mente: si al entrar a la escena tienes 
el icono de TT, significa que ya 
venciste al reloj), ve a la pantalla 
de selección de escena y verás 
cómo TT ya está disponible para 
seleccionarlo, también lo puedes 
ocupar en la segunda aventura y 

como es el mejor 
corredor, 
no tendrás 
problemas 
para vencer a 
WINZIR 
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Escena 

Tiempo 

Andent Lake 

1:07.00 

Fossü Canyon 

1:37.00 

Jungle FaHs 

1:08.00 

Hot Top Volcano 

1:35.00 


SHERBET ISLAND 

Escena 

Tiempo 

Whale Boy 

1:19.00 

Crescent Isiand 

1:39.00 

Piróte Lagoon 

1:34.00 

Treasure Caves 

1:10.00 


SNOWFLAKE MOUNTAIN 


Escena 

Everfrost Pede 
Walrus Cove 
Snowball Valley 
Frosty Víllage 


DRAGON FOREST 


Escena 

Tiempo 

Windmill Pidas 

2:22.00 

Greeawood Víllage 

1:46.00 

Boulder Canyon 

2:11.00 

Haunted Woods 

1:22.00 


Space World 


Escena 

Tiempo 

Spacedust Alley 

2:12.00 

Darkmoon Carverns 

2:20.00 

Spoceport Alpha 

2:16.00 

Star Gty 

2:07.00 


Tiempo 

1:53.00 

2 : 10.00 

1:13.00 

1:44.00 








r jTj cj N I Bien, este Stage cuenta con dos mapas, el I y el 2 
Zj ^ (parece chiste, pero créenos que así es). 

Lo primero y más importante que debes hacer, es activar el switch que 
está en el mapa I en el punto marcado con una -s-. Para poder hacerlo, 
ve al mapa 2 entrando por el punto A, ahí toma un detonador y llena el 
ítem Bomb (si es que estás en Normal Mode, pues en Hard el detonador 

está en el punto -d-). ^ 


En el Stage I -3, la tercera 
i tarjeta dorada cambia de 
f lugar en Hard, pero no es 
muy difícil encontrarla. 
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Probablemente losTips de Bomberman 64, publicados anteriormente, te 
sirvieron para encontrar las 100 primeras tarjetas;si es así, es muy seguro que ya hayas descubierto 
la última escena y también es posible que estés atoradqpues es muy difícil, así que esperamos que 
este S.O.S. te sea de gran utilidad. 


SERVICIO ORGANIZADO 


» 


Work!-* 

t-Select 
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Este mundo no es 
muy diferente a los 
demás en cuestión de Stages, pues de igual forma, cuenta con cuatro y 
como te podrás imaginar, los Stages nones los terminas usando la 
estrategia y los pares derrotando al jefe. Antes de empezar recuerda 
que, en cada Stage debes encontrar cinco tarjetas doradas y en los 
nones, las últimas dos las consigues al derrotar a 30 enemigos y 
terminando la escena antes del tiempo predeterminado. 
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Regresa al mapa 'i 
I . Colócate cerca ¿| 
del punto -a- y |j 
acomoda bombas V 
de tal forma que 
puedas llegar 
saltando al punto -S' 
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En el punto 3 del mapa 2, 
podrás encontrar una tarjeta 
dorada. Como es la más fácil 
de obtener, te recomendamos tomarla 
antes de activar el switch. 


* > Ahora viene lo difícil. Después 
de activar el switch, desde la 
plataforma en donde está, 
lanza bombas del lado del 
arcoiris de tal manera que alcances las 
plataformas que están flotando (esto 
tampoco es chiste) y ya que estés ahí, 
avanza con ayuda de bombas hasta 
alcanzar el punto I , donde está p 
la primera tarjeta dorada. 


Después (si sobreviviste), ve a la 
plataforma donde está el swtich y 
desde ahí, coloca las bombas de tál 
manera ^ 

llegar ¿4 

hasta la i fEB 

punta t '’ S F 

del pilar f 3 lÍ : 

que está] r F ^ 
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principio ^ y» ■ f ■ I 
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Desde I ^ r_^GÍédíl> ¿rrftg, ^ 

ese lugar i \ ■■■ r mm m 

tendrás | 1 

q ue ir fe \A 1 , ■ ■ ■ ! i , i nifaw-|iifiiiiÉ*TT^iiii —MimmimiM 

saltando por las plataformas moradas hasta llegar al punto 2, pues ahí esta la segunda tarjeta. 


Como 
segura- 
mente ya 
te con- 
vertiste 
en todo 


Para der rotar al 
Spellmaker, tendrás que 


hacer explotar las 
bombas en su i 
sombra. 


experto rifándote la vida, ya no hace 
falta explicarte cómo tienes que llegar 
al punto -a- para terminar la escena. 


Una tarjeta la obtienes al destruir su 
capa. Si no tienes detonador, la forma 
más segura de dañarlo es haciendo 
explotar las bombas cuando asoma la 
cabeza por el piso. Tú puedes hacer que 
se “sumerja” en el piso si le lanzas una 
súper-bomba al cuerpo. 


Si utilizas la 
misma técnica, 
^ destruirás 
su máscara 

ÍÍ|Í obtendrás 
dorada. 


Cuando la sombra trate de agarrarte, explótale una bomba para 
obtener otra tarjeta. Para saber cuándo te va hacer este ataque, 
pon mucha atención en el naipe que saca y así podrás anticipar 
éste y otros ataques. 




















Si te fijaste bien, al principio te dieron una tarjeta 
dorada; bien, si consigues conservarla hasta que 
hayas derrotado al Spellmaker, no tendrás 
problemas, pero si te la roba ya no la podrás 
recuperar. La tarjeta te la roba cuando te 
hace el ataque de lanzar ítems. Lo que no 
debes hacer es, ni darle la espalda, ni 

acercarte mucho (si 
quieres, puedes tomar 
los ítems después de que se haya ido la 
máscara), sólo así podrás obtener las 
cuatro tarjetas y la quinta, desde luego, 
es por tiempo. 
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Este Stage también es muy w 

pequeño, pero su dificultad es lo que lo compensa. 
En el primer mapa no tendrás ningún problema 
para encontrar las tres tarjetas doradas, las cuales 
están en los puntos I, 2 y 3, además de que es 
fácil encontrar el detonador (punto -d-). 


Ahora coloca 
súper-bombas sobre las 
demás plataformas, para 


Lo que sí 
te va a 
costar 
trabajo, 
es activar 
los 
cuatro 
switches 

que están en cada esquina del mapa 3. 
Para poder alcanzar estos switches, 
necesitarás el detonador. Primero 
activa los que están del lado de la 
pared de la entrada B. Pon un par de 
bombas en la escalera para que así 
alcances la plataforma. 




Usando la misma técnica, llega al switch que está en el otro extremo. 















Otra forma es, cuando regrese a la plataforma después de haber atacado con el láser, sigue su sombra y 
cuando sepas 
en dónde va a 
aterrizar, has 
un camino de 
bombas para 
que rebote 
hasta quedar 
fuera. 


será Sirius quien te dará la bienvenida en 
esta ocasión. El, además de poner 

bombas, 

im ±B@£ i = volará 


volará 
disparán- 
dote con 
un láser 


y se 
mueve 


muy 

rápido. 


llegaste 
al último 


Si te llenas de Bomb ^ 
y tomas un corazón en 
^cualquier otro Stage, 
yjte será muy útil para 
poder ganar. 


Por fin 


explosiones, sino sacarlo 
de la plataforma... tienes 
dos opciones, una es 
pateando una bomba y 
cuando esté mareado, 
cargarlo y arrojarlo fuera. 


c nnn?765i 

Av 
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Para alcanzar los switches de enfrente, no 
debiste... bueno.no importa. No debes 
destruir los pilares que están justo a un 
lado del switch que está pegado a la 
pared, para usarlos de escalón. Desde la 
plataforma de enmedio, acomoda las 
bombas de tal forma que llegues a la 
punta de los pilares. Ya que estés ahí, 
lanza una súper-bomba al hueco que está 
pegado a la pared, colócate en la plataforma de la derecha y detona las bombas, menos la 
última. Ahora lanza una súper-bomba al switch y así llegarás a éste. 
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Cuando hayas activado 
los cuatro, dirígete a -a- 
para concluir la escena. 


Utiliza de nuevo la 
misma técnica para 
activar el último switch. 


Tienes sólo 10,000 de 
tiempo para acabar con él 
y obtener una tarjeta 
dorada, sin embargo, no 
debes derrotarlo con 






Si lo derrotaste antes del tiempo predeterminado, te 

darán una tarjeta y 
Regulus, el subjefe de 
White Glacier, llegará 
para destruir el Omni 
Cube y pelearás junto a 
él contra Sirius. 



-f — -r-f- 


Para obtener una tarjeta, tienes que 
darle un 
súper 
bombazo 
a la 
cabeza de 
Sirius. 







Otra tarjeta la obtienes 
cuando dañas a Sirius con la 
explosión de una súper-bomba. 


i>i Las últimas dos te las dan al derro- 
tar a Sirius, una es por tiempo y la 
otra te la dan si Regulus no queda 


fuera de combate, así que tendrás 
que defenderlo, además de 
defenderte a ti mismo. 


Aquí tenemos un truco para este entretenido juego. Mien- 
tras estés jugando, presiona los botones L, Z, A, B al 
lismo tiempo, 
para que Yo- 
shi sea elimina- 
do al instante. Es 
la manera más 
rápida de empe- 
zar de nuevo la 
etapa si comenzas- 
te mal. 



PRACTICE MODE PARA 2 JUGADORES. Como bien sabes, en el modo de "Práctica" tú practicas tus 
movimientos (jseguro que no se te había ocurrido algo así!). Ahí tu "compañero" es un extraño Dummy con un 
simpático letrero en su espalda, pero existe una forma de que 2 jugadores puedan entra ahí de manera simultánea. 

En la pantalla del título del juego, se- 
ñala la opción de Practice y entonces 
presiona simultáneamente Start en el 
control I y 2. Si lo haces bien, irás a la 
pantalla de Seleceeión de Personaje y 
los 2 jugadores podrán elegir a sus 
personajes, para así llegar a la pantalla 
de práctica. Como sabes, en ese mo- 
do no hay barras de energía, así que 
podrán pelear por tiempo indefinido. 















Jf j Mjj J¡ ¡WíutU'J F / mrj I* i Esle es un titulo con el que te 

íH ^ l ,pr ^ i sientes entre las nubes y es que 

■kni tflHv todo comienza cuando entre 

las nubes, aparece la isla donde 

p \ I ^ /í W | / V fi J recordemos que éste es la secuela 
V I p ^ i V 1 1\ ilJI I de la primera versión para el Game 

V/j l'""^I w 1 I W J| II I Boy, pero también hubo una para 

M . y lr el Virtual Boy (que por cierto está 

bastante bien), pero esta nueva 
versión cuenta con muchas más cosas que lo hacen atractivo para los fanáticos de los juegos 
tipo Mario. Por otro lado, si eres un afortunado en contar con un Super Gamé Boy, luce mucho en la televisión, 
además de que cuenta con varios tipos de marcos especiales, muy adecuados a las escenas. 


Mientras al avaro de Wario duerme, es robado sin 
percatarse y así comienza tu aventura. En esta 
escena te das cuenta de que todo el juego cuenta 
con un sinnúmero de pasajes secretos, donde 
necesitas hacerle caso a tu sexto sentido de 
videojugador y si sospechas algo, será mejor que 
lo pruebes o de lo contrario te puedes perder de 
unas buenas monedas. 




Pero Wario también cuenta con 
ciertos objetos que puede empuje 
para alcanzar lugares más altos, 


Al eliminar al molesto reloj, la escena está 
terminada, pero te aseguro que regresarás 
y mejor continúa leyendo porque falta 
pastante. 


i - Hay ele- 
ysr:rt<¿ mentosque 
Qtrí zG flotan que 
,_G£ podrás usa 
■ < 7 para conti- 


nuar el camino. Aquí vemos cómo Wario hace 
uso de estos muebles para pasar del otro lado, 
pero no creas que Wario no puede nadar, lo que 
pasa es que hay zonas como ésta, donde las 
corrientes no te permiten avanzar sobre el agua. 


En esta escena, el objetivo es llegar hasta la llave para cerrarla, lo logras golpeándola 


Hay cosas que a primera vista 
parecen perjudiciales, pero más 
adelante te das cuenta que 
son indispensables, como esta 
burbuja, que necesitas dejarte 
encerrar en ella para poder pasar 
la zona de la corriente. 



















Como te darás cuenta, Wario sufre 
una plana transformación, la cual es 
contrarrestada con una gota de agua 
que seguramente encuentras cerca de 
donde te aplastan, ya sabes, no pueden 
faltar goteras, pero tampoco los 
murciélagos que normalmente te 
agarran para elevarte, quitarte 
monedas y darte una estirada si 


Aquí te enfrentas al 


primero de varios 
jefes y tendrás que • 

evitar que te muerda 1 ’ CHBPTE ' 

o de lo contrario te 4 f °BS>~ÍÍ?; 

traga y sales II , *to«v 

disparado j|^ 

desagradablemente | ' 

(a la Tamagotchi), 
y tendrás que dar la 

vuelta para entrar de nuevo a donde estabas 
con el jefe. Con esta mecánica, no podrás co- 
meter ningún error, de lo contrario, tendrás 
que someterte a los que anteriormente 


vag bbmmhhmí 

aplastado, esto de estar así, tiene 
algunas ventajas, como la de 


caer lentamente como si fueras 
una hoja y además entras por 
huecos que normalmente no 
puedes, también evitas caer en 
noyos como el que se ve en la 
foto, gracias a que aplastado, 
eres más ancho. 


te dijimos, 
darte un 
molesto viaje de 
regreso. Por cierto, 
aquí es la segunda 
escena donde 
se divide el 
camino. 


Aquí todo 
comienza 
con un 
display 


donde 

Wario se . Ir ¿L 
da cuenta 
del robo y 
va tras los ladrones, 


Hay zonas donde puedes entrar 
dudoso, como aquí donde no vas a 
encontrar la forma de entrar por el 
lado derecho, ya que ahí sólo es la 
salida, por cierto, ves a Wario un 
poco mareado por el enemigo que 
está a un lado, en ese estado se 
tambalea y no puedes controlarlo 
bien, además de que con el 


Lo que tienes que 
hacer en esta escena es 
recuperar a la gallina, 
hv— ■ para 




botón B 
puedes lanzar 
unos eructos 
mortales para 
quien lo toque y 
sólo cayendo en 
el agua se 
normaliza la 
situación. 


des 

pués 

llevar- I 
la a 

su nido, pero antes debes 
limpiar el camino para facilitar 
las cosas, ya que si sueltas a la 
gallina se escapa. 


asas#» 


Hay varios movimientos que puedes hacer para 
poder resolver algunos problemas que se te 
presentan, por ejemplo, aquí donde hay un 
hueco que está obstruido por unas vasijas, sólo 
puedes pasar agachado y no puedes golpear 
mientras estás en esta posición, necesitas 
deslizarte desde la superficie en diagonal para 
rodar y así eliminar todo a tu paso, con la 
posibilidad de pasar por los pasajes pequeños. 









En esta escena tienes que hacer 
uso de las gaviotas para llegar a 
ciertos lugares, pero el problema 
es el peso de Warío, por lo cual 


Normal- \ 

mente, 

tienes ^BoBoBBBoBOPC 

que te 
enemigos, 

porque te arrastran hacia la corriente y 
te regresan (pero no siempre es así), ya 
que si no encuentras algo, puede ser que 
estos enemigos te ayuden. 


la gaviotas sólo te sostienen un 
instante y tú necesitas saltar 
rápido para llegar a la orilla. 


Hay ocasiones 
en que tus ene- 
migos pueden 
ser muy útiles 
para alcanzar 
lugares altos, 
como en este 
caso, donde te 
tienes que traer 


Aquí, nuestro personaje Warío que ya está 
bastante gordo, prueba lo dulce de estos 
enemigos que te lanzan pasteles y 
obviamente engordas y hasta sudas, pero 

rompes flftñip njijn 

ciertos 

bloques y ¡11 1 M 


puedes encontrar lugares secretos o 
simplemente seguir avanzando por 
la escena, el efecto te dura sólo un 
momento, pero necesitas estar en 
movimiento para quitarte lo obeso. 


uno de 
ellos, 
para 
después 
utilizar- 
lo como 
trampo- 
lín y 
alcanzar 
las 

monedas. 


En el transcurso del juego, hay 
varias partes donde sólo lanzan- 
do a un enemigo, puedes romper 
ciertos bloques, como se muestra 
en la foto, por lo cual no es 
recomendable eliminar a todos 
los enemigos al comienzo, 
primero revisa si no necesitarás 
de alguno. 


Aquí el jefe es una águila que 
con sus alas comienza a elevar- 
te, tratando de sacarte de la 
escena y tú en cuanto puedas, 
tienes que caerle encima para 
dañarla hasta acabar con ella. 


Y ahora Wario 
se auxilia de 
este búho para 
alcanzar lugares 
a los que sólo 
volando puedes 
llegar, pero te 


tienes que ir 
cuidando de 
los enemigos 
para lo cual 
tú tienes el 
control del 
vuelo. 


Y ya que estamos con este jefe, 
como que le da un aíre al jefe de 
Legend of Zelda: Link's Awake- 
ning llamado Evil Eagle, por sí 
no lo recuerdas, aquí te ponemos 
una foto, ¿o tú que piensas? 
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Estos enemigos no te dejan 
pasar y sólo eliminándolos con 
otro enemigo puedes avanzar. 


Jjggjj) J Más adelante te 

ÍJ encuentras con 

unos peces muy 
_ pescadores, ya 

^ I que ponen la 

: i carnada perfec- 

\ ta para Wario 

0 0 | ¡claro monedas! 

r ““ (bueno una mo- 
neda pero es suficiente), esto de que te pesquen 

te puede servir para llegar a nuevos lugares. 


Y continúan las similitudes con 
otros juegos y ahora es el turno V J 

de uno muy nuevo, se trata de 
Yoshi's Story, observa a este ene- 
migo, que al igual que en Wario 

Land II, no te deja pasar, ha de tener trauma de guardia. 


Además del búho, hay 
otros animales de los 
que Wario echa mano 
para 

ayudarse, |9 

como 

aquí, con K; jfl 


escena el 

uso de los *^ 1 ! 

valértele ciertas técnicas, porque cuando te 
queman no puedes detenerte y por lo tanto 
tienes que rebotar 

o Ej o I y^ asi permanecer 


msasmmBimmssm esta 
tortuga puedes avanzar sobre el 
agua, ya que de lo contrario la 
corriente se lo impedirá, sólo que 
tienes que ir avanzando a un ritmo 
constante, de lo contrario se irá. 


Aquí tienes varias rutas pero 
debes entrar girando para accesar 
en los huecos, necesitas saltar en 
el momento justo, ya que sólo así 
llegas a la salida de esta escena. 


en el área que 
quieres para que 
. cuando ya seas 
una llama, puedas 
abrir camino en 
los bloques 
. especiales. 


Aquí tienes que 
ser víctima de 
las púas de 
estos enemigos, 
para que se 
hinche tu 
cabeza y puedas 
elevarte, así 


Una vez más tienes que ayudarte con 
este búho, pero el camino no es nada 


fácil, porque hay estrellas por todos 
lados, además nay enemigos que se 
mueven de lado a lado o giran y 


alcanzas lo 
que nor- 
malmente 
no puedes. 


necesitas ir esquivando todo a tu paso, 

Y ya que estamos con el búho, en 
esta foto te recordamos uno de los 
mejores juegos: Super Mario 64 y es 
que ve la forma en la que se cuelga 
Mario del ave, Wario se cuelga de 
manera muy similar. 










A veces 

— — — ■‘.T.l! Jl no creas 

BH.PTCI. * -Mj, todo lo 

»w« -Ir que ves y 

stobv s [I ‘ mejor 
- ] • verifica 

' antes de 

como en 

esta parte donde a simple vista hay 


A in O) Y ya que 

O ® © A tene ™ s 

ts® esta foto, 

© por qué 

Í Q ® <%> @ no recor- 

damos el 

0 0 m 0 @ 0 primer 

II [I ® P juego del 

nt 0 ■ ■ rü Super 

Nintendo, sí exacto el Super Mario World y 
a Mario se le infla la cabeza como globo, ae 
similar manera se le pone la cabeza a Warío 
cuando lo pican ciertos enemigos. 


pasto en todo el suelo, pero como 
te puedes dar cuenta en la foto, 
hay huecos y si pasas caminando 
apenas y lo notas. 

El jefe de esta escena es 
verdaderamente un dolor de cabeza 
y más por sus ayudantes que mucho 
estorban y no te dejan en paz hasta 
que los eliminas. 


Aquí la escena es un tren en el que 
avanzas tanto por dentro de los vagones 
como por arriba de éstos, dependiendo el 
caso, nay lugares donde sólo llegas por 
arriba del tren y por eso tienes que ir 
buscando, claro que arriba el viento hace 
que tengas un poco de resistencia al 
avanzar, el objetivo en esta escena es 
detener el tren, para lo cual tienes que 


Aquí 

tienes 

que 


hacer 

buen uso de tu cambio de peso 
para bajar por ciertas platafor- 
mas y además, aquí ya tienes 
que poner en práctica todas 
tus habilidades como nadar, 
transformarte en flama, etc. para 
continuar tu camino. 


hasta el 
rente y 
zoner 
reno. 


El tesoro de esta escena tiene 
toda la pinta de ser la ocarina 
pero aquí te damos algunos 
tesoros más para ver si 


En esta 
escena lo 
que 
buscas 
puede estar 
oculto 
detrás de 
los 
bloques, 
necesitas 


reconoces algún otro, como ves 
esto de los tesoros con motivos 
de otros juegos ya lo utilizó 
Kirby Super Star. 
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El jefe de esta escena es todo un Jondan y 
compites contra él para ver quién aplasta a 
quién y así convertirlo en pelota, además 
tienes que ' ¿aaáa: -u-aa S 


Cuando caes con fuerza 3 puedes eliminar 
los enemigos o destruir los bloques, pero 


encestar, el 
que haga 
tres puntos 
gana pero 
como ves 
en la foto, 
a Wario no 
le fue muy 
bien. 


cual puede ser útil para sacar a un 
enemigo de su escondite como se ve 
en la foto. 


Aquí Wario puede ser 
aplastado por estos enemigos 
que lo hacen acordeón 


En esta 
parte tienes 
que ir 
esquivando 


los bote- 
llazos de 
los 

enemigos 
que están 
en las 
ventanas, 
pero al ir 
saltando 
en las 


(literalmente) y andas rebotando 
por ahí un buen rato y sólo tienes 
control hacía los lados. 


Este enemigo (que más bien son 
dos), te transforma en Wario 
pequeño como en la primer 
versión, con lo que puedes 
avanzar por los nuecos pequeños 
y para recuperar tu forma 
normal, necesitas tocar el agua. 


K ornas, 
íes que 
hacer rápido, 
porque las 
obscuras se 
caen en cuan 
to las tocas. 


Hay ocasiones en las 
que los enemigos es 
mejor no eliminarlos 
y utilizarlos como 
medio de transporte o 
protección, como en 
este caso donde vas 
rebotando en la rata. 


En todo el juego hay estos 
switches que activan o 
desactivan varios elemen- 
tos como bloques, bandas 
móviles, iluminación, etc. 


destruirlos, pero 
tienes que buscar 
el momento 
adecuado o simple 
mente eliminar a 
los enemigos que 
te molestan y ya 
después, con cal- 
ma, buscar detrás 
de los bloques. 


Estos bloques transparen 
tes los puedes cargar y 
utilizar como sí fueran 
enemigos, para abrirte 
camino. 
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En esta escena, todo está oculto 
detrás de las paredes, para lo 
cual, tienes que destruir cuanto 
lugar sospechoso veas, detrás 


puede estar la puerta de 
la salida o simplemente 
unas monedas extras. 


Estos enemigos te congelan 
y te deslizas hasta chocar 
con la pared arrasando con 
todo a tu paso, además si 
quieres cargar enemigos de 


Al final de 
caaa escena, 
puedes jugar 
a adivinar el 
número, en lo 
que son las 
primeras esce- 
nas cada vez 

3 ue quieras 
estapar uno 
de los cua- 
dros te costa- 
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gran tamaño como 
éste, te cuesta más 
trabajo y por lo 
tanto tardas más 
en levantarlo. 

No será la primera 


vez 


que 


ren 


con 


tes a este jefe que cuenta 
rada para atacarte, 
asi que debes 


ejecutar varios tipos 


e técnicas según te 
vaya atacando para 
eliminarlo. 


ra 50 mone- 
das, pero des- 
pués de termi- 
nar el ji 


Lluego 
parcialmente 


la primera 
vez, la mecá- 
nica cambia y 
ahora sí 
seleccionas 
jugar, el 
marcador de 
las monedas 
disminuye 
constante- 
mente hasta 
que presionas el botón B para responder qué 
número es, o sea que la presión es mayor. 


maquinaria 


Aquí vemos a Wario 
transformado en Zombie 


por el enemigo y sólo los 
ol ( 


Ya para terminar este articulóle diremos que el 
juego no cuenta con vidas, ya que nunca eres 
eliminadOjSÓlo te restan monedas cuando te 
tocan o te regresan cuando estás con el jefe, 
pero en sí nunca vas a perder una vida como 
pasa con otros juegos, así que aquí te preocupad más por las monedas (ya sabes la 
avaricia de Wario), pero eso no es todo, el juego desde el comienzo al primer final 


rayos del sol que entran 
por la ventana lo 
normalizan, además sólo 
convertido en Zombie, 
Wario puede caer 
atravesando cierto tipo de 
piso y no lo daña nadie. 


te da la impresión de ser lineal como la versión anterior (pero para nada), ya que 

„ 1 j. : ..1 ~ j- _ J „ _ . . _ _i o/ .. _i * 


al terminarlo te das cuenta que sólo tienes el 50% v ahora nuevamente comienzas, 

lo que te faltó y buscar las rutas 


pero en la escena que quieras para revisar qué es 
alternas que te llevan a recorridos extras que tienen su propio final y es como si 
fuera la otra mitad del juego en cuanto extensión y recuerda que lo que te mostra- 
mos, tan solo es una revisión rápida de lo que sería la mitad, porque las rutas 
alternas te las dejamos a ti. Además conforme avanzas en las nuevas rutas, van 
aplicando nuevas cosas o combinaciones de enemigos que enriquecen el juego. 
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'f J y U’. A iiiiAiBif L i El jugador del equipo 

™ — ,v r contrario se ha 

apoderado del balón y se dirige a gran velocidad hacia el área 
de nuestro equipo y sólo queda el bueno de Dennis Bodman 
para detenerlo; éste le conecta un buen punch, le roba el 
balón y se prepara para dar rápidamente un pase, 
inmediatamen... ¿¡qué!? ¿¡marcaron foul!?... 

Quedan 2 segundos en el reloj. Kemp tiene el balón y está en 


la mitad 

de la cancha del equipo contrario; 
con la pura intención de lucirse, 
pretende hacer el disparo desde 
el otro extremo de la cancha, así 
que se regresa, se dispone a tirar 
con sólo 10 centésimas en el reloj 
y... ¿¡qué!?, ¿marcaron viola- 
ción de terreno?, ¿por qué?. 


NBA in the Zone es un nuevo título 
basado en el popular deporte 

ráfaga: está programado por Konami I 

y vale la pena que lo analicemos. 

Tal vez el principio de esta 
introducción te pareció un poco raro, 
sin embargo, sí tiene razón de ser, 
pues al jugarlo nos dimos cuenta 
que es muy diferente a varios del 

mismo género que han aparecido últimamente (a partir de NBA 
Jam). La verdad ya nos habíamos acostumbrado al modo de 
juego rudo, sin estrategias y sin reglas, pero NBA in the Zone 
tiene casi todas las características reales de este deporte, lo 
cual lo hace un poco más complejo, pero no menos divertido. 


Para que te des una idea de cómo 
es este juego, te diremos que 
ahora tu equipo consta de cinco 
jugadores y no sólo de dos. como 

era en otros títulos. Creemos que ^ mJI W 
con este único dato, la mecánica 

del juego cambia completamente, pero aún así hay muchos factores adicionales que 
le dan un toque diferente; es más, veamos las opciones para que comiences a 
conocerlo mejor. „ iMPail ifítfi ^ '(■■mÍw 
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96-97 SEflSON 


ATL AnTIC DIl/ISIOH 

1 MIA 61-21 

2 MV 57-25 

3 ORL <15- 37 
<1 WAS 44-36 

5 NU 26-56 

6 Ph I 22-60 

7 BOS 15-67 


MIDWE3T DIVISION 

1 UTA 64-16 
. 2 HOU 57-25 

3 M I N 40-42 

4 OAL 24-56 

5 DEN 21 -61 

6 SA 20-62 

7 VAN 14-66 


división _ 

1 CMI 69-13 

2 ATL 56-26 

3 CHA 54-26 

4 DET 5 4_j 26 

5 CLE. 42-40 

6 IND 39-43 

7 MIL 33-49 
6 TOR 30-52 


Pacific División 

1 SEA 57-25 

2 L AL 56-26 

3 POR 49-33 

4 PhO 40-42 

5 LAC 36-46 

6 SAC 34-46 

/ 7 GS 30-52 
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Én el Main Menú 
podrás elegir una de 
las cuatro opciones 
que te dan. 


En Mode escoges qué tipo de 
partido quieres jugar, de 
exhibición, Playoffs, All-Star o 


de temporada, además de que 
podrás ver el status de todos los 
jugadores, los horarios de los 
partidos e información general 
de los equipos. 


En Game Config. cambias la 
configuración de los botones y 
el sonido. 


Si tienes guardado algún 


En Options podrás 
modificar el formato 
del partido: puedes 
cambiar el tiempo que 
va a durar cada cuarto, 
el nivel de dificultad, la 
perspectiva de la 
cámara, etc., además 
está la opción de 
Rules. En éstas activas 
o desactivas las reglas 
del partido, pero crée- 
nos, si dejas todas 
activadas es muy 
divertido. 


En Exhibition podrás elegir a uno 
de los 28 equipos que están 
disponibles para jugar un partido 
de exhibición. Esta opción es 


buena para que te acostumbres 
al game play o para que 
practiques algunas jugadas en 
equipo. Esta es una buena 
oportunidad para decirte que 
todos los equipos de la NBA 
están presentes junto con todos 
sus jugadores (desgraciadamen 
te Michael Jordán no aparece, 
pero sí los programadores 
decidieron incluir a muchas 

figuras 
m latinas 
que 

I juegan 
en las 
ligas 
* inter- 
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HORACIO LLAMAS 


J WUHBER t? GF.WTLR . 
HEIGHT 6 ’ U ” WEI6HT 285 Ibs. 
TOTAL PO I KITS 34 

FIELD 60ALS 15/ 28( 535) 

3 POIWTS 0/ 0(.000) 

FREE THROWS 4/ 8< .500) 

REBOülüDS 0 9 

ASSISTS 0.2 

STEALS 10 

BLOCKS 5 

FOÜLS 25 


PHOENIX 

SONS 


CLIFFOCO ROCIN SON 
ANTONIO HC 0 VF 55 
«X CHAROAN 
KEVIN JOHNSON 
JA 50 N K I DO 
nttAK CAVAN! 

T 0 H CHAHCtRj 
JOHN UILLIAnS 
DANNY nANNINO 
CtDRIC CÍSAIL 05 
6 E 0 R 6 E nCCLOUD 
STEVE NASH 

Korncio urnas 

LOF.EN HEVEA 


Mode 


PA5S - STE AL 
SHOOT-BLOCK 
P I UOT-CHECK 
FAKE -CLUTCH 
CHANGE PLflVER 
DR I U£ 

DASH 

SOUhJD-OUT 

ANNOUNCE 
RESET 
EX I T 


GTR LENGTH 3 MI MOTES 
LEUEL SOPER CHALLENGE 
STAMINA ON 

TIME OOT LIMIT VES 
REPLAy ON 

PLAVER DISPLAV NOMBER 
CAMERA UIEW n 

ROLES 
RESET 


>TE REO 

OFF 


OOT OF BOOMOS 

SHOT CLOCK U I OLAT I ON 

10 SECOND Ul OLAT ION 

S SECOND Ul OLAT ION 

3 SECONO Ul OLAT ION 

FOOL OOT 

BACK COORT 

TRAUEL I NG 

GOAL TENDI NG 

FT. PENÍflbty; SITOATION: 


STARTIN<5 LINEUPS 

PH0EUIX SUUS 


34 ANTONIO HCtlVtSS 


1 7 HORACIO LLAHAS 
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En Playoffs puedes jugar la parte 
final de la temporada. 

A esta etapa se supone que 
clasifican los mejores equipos de 
cada conferencia (ya sea del Este 
o del Oeste) y pasarán por un 
proceso de eliminación hasta que 
al final queden los dos mejores. 
Aquí podrás elegir el número de 
partidos que quieres jugar con 
cada equipo (de uno a siete). 


El modo de juego que es más 
interesante, pero sin duda el 
más largo de todos, es el de 
Season. En éste jugarás una 


temporada de partidos 
(tú puedes escoger 
cuántos: 28 . 56 u 82 ). 


En realidad lo único que debes 
hacer es ganar la mayor 
cantidad de juegos que 
puedas, para poder pasar a la 
fase de Playoffs y así obtener 
el campeonato. 


En All-Star jugarás con 
un equipo creado con 
los mejores basquetbo- 
listas de cada conferen- 
cia en un partido más o 
menos amistoso. 


!* Antes de empezar un partido en 
¡P cualquiera de sus modalidades, 

'(,• podrás hacer algunos cambios en 


la pan- Wfí¡M 

talla de | 

Setup. 

Aquí podrás establecer la alineación titular de tu equipo. 
También podrás intercambiar jugadores entre los equipos (si lo 
haces en Season. decides cuánto tiempo quieres que dure este 
intercambio). Además puedes crear a un jugador especial con 
toda la habilidad que quieras. Todos estos cambios los puedes 
guardar o dar de alta gracias a tu Controller Pak (el cual utiliza 
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Mode 


PORTLflNO 

TftflIL BLflZEftS 


P LflVOFFS LE WGTH 5- 7-7-7 


TRflDE DEflDLINE 


OFF 


USER TEAM SCHEDULE 


-S StlHtT* 


i Simula ti] 


C LVC LOMOLE V 
PF OtNNIS KODtlftN 
SF 5C0TTIE PIPPEN 
36 POSTER 6UPRD 
?6 ROM HARPER 


C 'JLftOt OIVRC 
PF fiNTHONV MASON 
SF BIEN RICE 
S6 COECV PHILLS 
P6 DAVID UESLEV 


C L8C L0N6EEV 
PF DERMIS RODIIAM 
SF SCOTTIE PIPPEM 

S6 rnsTErsusso 

P6 ROM HARPER 


C SRIAN UILUARS 
PF SRAM r L0M6 
SF fcrr,»T-mu 
S6 LIHOSEV HUMTER 
P6 JOE DUIIARS 
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¡ Pare controlar bien a 
; tus jugadores, usarás 
; siete botones y el 

I • control stick y los 

movimientos que 
l realizarán, cambiarán 
l dependiendo de si 
! tienen el balón o no. 


Ya la hicimos muchcj 
que vamos a decirte 


Je emqciflfv. 
ué tal se»ju 


Cuando tienes en tu poder el 
balón podrás enganar, pivotear, 
zigzaguear (ese movimiento te sirve 
para escapar de situaciones 
comprometedoras) y tirar, por 
supuesto. Aunque cabe mencionar 
que 

ahora ¿JpfiKpS 

dar — — - . :.m 


pases ya no es tan fácil, pues si 
j recuerdas, en la serie de NBA Jam 
I bastaba con presionar el botón de 
| pase para realizarlo y la acción se 
hacía automáticamente, pero ahora 
tendrás que ser más preciso al hacer esto, pues aquí es un 
poco "semi-manuar. 


ppSgy SI Si no tienes el balón, tu labor 
gj será recuperarlo y para esto 
I tienes movimientos como, 
estorbar, saltar para rebotar el 

t . .*%■; \ balón, tratar de robarle el balón 

al contrario con ayuda de 
manotazos, etc. También es 
Kjip 1 importante mencionar que es un 
■ v ' 1 1 ’ ; " y poco difícil robar el balón, pues 

| ! como los valores de los jugadores son un poco más reales, necesitarás ser muy preciso 
| l para apoderarte del balón (por ejemplo, es más fácil cuando estás totalmente de frente 
v* al contrario). Aunque esto de los 

Hotnlloc Ho In nroriciñn nnnronfü- f f'-- T** 


/ l detalles de la precisión aparenté- 
is • mente hagan más difícil el juego. 

| * en realidad es lo que lo hace 
** * divertido, pues te obliga a 
* l involucrarte más con los jugadores 
y por endeJe diviertes más. 


Otro movimiento que tienes es el de 
! correr. A diferencia de otros juegos. 

aquí no tienes ninguna barra que limite 

■ este movimiento, sin embargo, cada uno 
de tus jugadores cuenta con un 
medidor de Stamina, el cual se irá 
desgastando conforme te esfuerzas en el partido. Cuando un 
jugador no tiene mucha stamina. empezará a tener ciertas 
deficiencias, entonces será el momento adecuado para hacer 

un cambio, el cual podrás realizar cuando el balón esté fuera de la cancha y no sólo 
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Como tú sabes, hay ocasiones 
en que te marcarán foul 
(defensivo u ofensivo, aunque 
casi siempre es el primero). En 
caso de que en algún momento 
fuera 


a tu 

favor, 

usarás 

sólo el Control Stick para realizar 
el disparo (no importa si anotas 
o no, siempre tendrás el apoyo 
de tus compañeros). 


Dependiendo de las 
^habilidades individuales 
sjS de cada jugador, cada 
% uno de estos movimien- 
'I* tos se acentuará o se 
v> notará menos. 


Tampoco creemos 
que te vayas a 
decepcionar en 
cuestión de gráficos. 

pues son muy bue- 
nos. La gran variedad 
de perspectivas que 
tiene son excelentes, 
aunque tal vez las 
disfrutes más en la 
repetición instantá- 
nea. A primera vista, 
tal vez el tamaño de 
los jugadores te pa- 
rezca muy pequeño, 
pero sólo si eres muy 
exigente, pues no 
hay mucho problema. 


A grandes rasgos, la movilidad no te 
va a dar ningún problema, pues es 
de lo mejor que se ha visto. Tal vez 
algo que sí es un poco molesto, es 
cuando durante el partido quieres 
cambiar el control sobre un jugador 
en específico, muchas veces 
seleccionas al jugador que no 
quieres y créenos, en situaciones de 
emergencia realmente frustra. 


La música y el sonido ambiental 
no son lo mejor que ha 
hecho Konami. pero cumplen con 
su cometido, de hecho, los 
comentarios durante el partido 
son muy buenos (y no se limitan 
sólo a "jfor two!”, “¡He's on fire!", 

“¡Pippen!”). 


WÉfj En resumen, si alguna vez jugaste 

algún título de la serie NBA Show- 
down de SNES. seguramente te 
i hiciste la promesa de nunca más 
practicar el Basket Ball en videojue- 
go, pues estos títulos, aunque pre- 
tendían destacar por su realismo, 
más bien destacaban porque te 
tardabas una hora en jugar los dos 

— 1 aburría inmediatamente (además de 

•' -i. .¿J the Zone. es un juego que combina 

perfectamente el realismo de los NBA 
Showdown con la movilidad y la diversión de los NBA Jam. ade- 
más de tener muchas otras cosas que le dan su propio estilo. 


Si eres un gran aficionado 
del baloncesto y estabas 
esperando un título que 
fuera digno de llevar el 
nombre de NBA, ya no ten- 
drás que sufrir más, pues 
NBA in the Zone ha llegado 
y no te va a decepcionar. 
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W SNOWBOARDING 

Aunque el invierno ya terminó, aparentemente el furor de los deportes invernales, debido en parte 
a las Olimpíadas de Nagano. no ha desaparecido, sin embargo, algo que nos llama la atención, es 
la fuerte popularidad que está ganando la práctica del Snowboarding, pues, además de escuchar 
noticias de este deporte a través de los medios de comunicación, también ya se está haciendo pre- 
sente en los videojuegos. Esto no sería anormal si existiera un sólo título inspirado en este deporte, 
sin embargo no es solamente uno... ¡son tres!, ¡y aparecieron en tan sólo 5 meses!, aunque también 
es verdad que son muy diferentes entre sí (Nagano. SnobowKids y 1080°) y precisamente por eso. 
sería bueno analizar este repentino "boom" del Snowboarding. pero eso será en otra ocasión, 
porque esta vez analizaremos el nuevo título de Nintendo para el N64: 1080° Snowboarding. 


Como te podrás imaginar, el objeti- 
vo principal en este juego es igual 
que el del deporte original, el cual 
consiste en descender desde una 
montaña nevada utilizando una 
tabla hecha específicamente para 
este fin. Parece fácil ¿no?, pero eso 
no es todo lo que debes hacer, ya 
que también tendrás que hacer 
acrobacias al saltar con la tabla. 

pero no pienses que será complicad 

do. de hecho, es bastante divertido por lo sencillo que es acostumbrarse al control. 



Empecemos. 1080° tiene un menú donde encuentras Match 
Pace. Time Attack. TNck Attack, Contest. 2 P VS, Tíaining y 
Options. Vamos a darle una mirada a las opciones, pero antes 
tenemos que darte la noticia de que este título no es compatible 
ni con el Controller ni con el Pumble Pak. pero no tienes 
mucho de qué preocuparte, ya que cuenta con batería para 

guardar tus récords. 
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O p t i o n s 

Ro<rords 

Replay 
Souncí 
Language 
Erase Saved Data 
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En Options podrás cambiar el volumen de los sonidos durante el 
juego. También eliges el idioma en el que quieres ver los textos 
(inglés o japonés, nada más). Puedes ver también los récords 
que hay en cada pista. En Peplay ves en acción al Ghost (como 
en Mario Kart) de la pista donde lo hayas guardado. También 
puedes borrar los récords del cartucho en la opción de Erase. 


' OK m Go Back 


Una vez aclarado el asunto de las opciones, pasemos a lo que son 
los modos de juego (en desorden, pero no importa, ¿o sí?). I 


Por cierto, para cualquier modo, 
puedes seleccionar uno de entre 
los cinco personajes que hay: 
Kensuke Kimachi, Dion Blaster, Rob 
Haywood. Akari Hayami y Ricky 
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Winterborn. Obviamente, cada uno tiene habilidades diferentes, así 
que ya es cuestión de elegir al competidor que creas que te 
conviene. Además puedes elegir la tabla que usará: de igual 
forma, cada tabla tiene diferentes características, algunas te sirven 
para mayor velocidad y otras para ejecutar mejor las acrobacias o 
simplemente para mejorar un poco habilidades del personaje. 






La primera vez que entras a esta 
opción, sólo podrás elegir el nivel 
de dificultad Normal, en donde 
correrás en sólo cuotro pistas. 
Aquí el objetivo principal, es llegar a 
la meta antes que tu oponente, sin 
importar cuánto te tardes; si 
no lo consigues, te quitarán una 
oportunidad (tienes sólo tres para 
ganar en todas las pistas). Tíata de 
evitar hacer alguna acrobacia, 
pues te quitará tiempo. Una vez que 
termines el nivel Normal, podrás 
elegir el Hard. donde encontrarás 
una pista más y al final competirás 
contra tu Alter Ego. En el nivel 
Expert, le aumentarán una pista y el 
último competidor será un extraño 
personaje de cristal. Existe otra 
forma de perder sin que te gane el 
oponente al llegar a la meta, 
¿cómo?. Pues resulta que tendrás 
una barra de Ddmage, la cual 
indica el nivel de resistencia del 
personaje y entonces, cada vez 
que te golpee o caigas de forma 
brutalmente fuerte, esta barra se 
llenará y cuando esté totalmente 
roja, ya no te podrás levantar g 
aunque vayas muy adelante de tu 
contrincante, perderás y tendrás 
que empezar de nuevo. 
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Este modo de 
juego es para que 
practiques todos 
tus movimientos y 
te acostumbres al 
manejo del 
control. Al 
empezar el 

descenso, puedes ir por la derecha si quieres 
practicar acrobacias de forma libre, o por la 

izquierda si quieres 
paracticarlas en 
Halfpipe. Durante 
la práctica, apare- 
cerá en la pantalla 
el nombre de cada 
acrobacia y los 
botones que 
debes presionar 
para realizarla. 

En total son 24 y 
conforme las 

ejecutas, los nombres cambiarán de blanco a 
rojo, esto significa que ya las puedes dominar. 
En caso de que 
alguna no te 
salga, no podrás 
saber cómo se 
hace la sigwente. 

Al realizar 
cualquier acroba- 
cia. también 
aparecerá la 
puntuación que le 
corresponde, así 

pues, la puntua- 1 

ción más baja es de 100 y la más alta es de 
3000, que corresponde a la No. 24 y obviamente 

es la 1080°. Si no 
caes correctamen- 
te. no te darán 
por buena la acro- 
bacia y tendrás 
que realizarla de 
nuevo hasta que 
te salga para que 
puedas continuar 
(si estás en alguna 
competencia, no te 








contarán los 
puntos). Si te fijas 
bien, no todos los 
competidores 
pueden realizar 
las 

acrobacias 
(¿quién realizará 
las últimas 
cinco?). 
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Aquí eliges la pista en 
donde quieres correr y el único competidor 
que tendrás será el reloj. Si solamente 

tienes 
acceso al 
nivel Normal 
en Match 
Race, las 
únicas pistas 
disponibles 
serán: Crystal 
Lake, Crystal 
Peak. Golden 
Forest y 




Mountain 
Village. 

Cuando 
termines 
Expert. 
ya podrás 
elegir 
Dragón Cave 
y Deadly Fall. 

Este modo de 
juego te sirve 

para conocer y dominar las pistas y de 
paso, para implantar un nuevo récord (sin 
importar en qué modo corras una pista, el 
récord que hagas en ésta, será para todo 
el juego en general). Al finalizar cualquier 
carrera, podrás ver la repetición o 

actualizar al 
"fantasma” 
para 
después 
competir 
contra él 
(por cierto, 
sólo 
se puede 
guardar un 
"fantasma" 
en la batería 
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Aquí también 
seleccionas la 
pista en la que quieres hacer los 
trucos, pero hay dos extras: Air Make 
y Halfpipe. En cualquiera de éstas, 
lo único que debes hacer es saltar y 
hacer acrobacias: en este caso, 
debes hacer todas las que puedas 
en un solo salto, pues, además de 
los puntos que le corresponden a 
cada una, te contarán puntos por 
realizar un combo, o sea. hacer 
muchas en cadena. En el resto de 
las pistas, el objetivo principal es 
hacer acrobacias durante tu 
descenso, pero no será tan fácilj 
pues hay un reloj que marcará una 
cuenta regresiva (cuando haya 
llegado a cero, perderás) pero 
puedes recuperar tiempo en los 
Check Points que hay en las pistas. 




El Contest reúne las características del Time Attack y del Trick Attack: aquí son 
vMÜNWJcinco pistas en las que deberás competir contra reloj: Crystal Lake. Air Make, 

Crystal Peak, Halfpipe y Golden Forest. En las dos pistas de Crystal y en Golden, la forma de 
descender cambia un poco, pues ahora tendrás que pasar entre unas puertas rojas y azules; 
como está medio criminal realizar todo el descenso en 30 segundos, al pasar por cada puerta 
recuperas dos segundos, así que para que te rinda el tiempo, tendrás que zigzaguear bastante: 
además de los segundos, cada puerta también te dará 100 puntos, pero si por ejemplo, pasas una 
puerta y la siguiente la tomas de forma consecutiva, ésta valdrá 100 puntos más. Si consigues 
pasar cinco puertas consecutivamente, la quinta valdrá 500 y apartir de ahí. ese será el valor para 
las demás: en el momento que falles en alguna, la puntuación volverá a empezar desde 100. En 
estas tres pistas también valdrán las acrobacias, procura hacerlas en ocasiones donde sea 
necesario saltar, pues de lo contrario, perderás tiempo. 





En la pista Air Make,tendrás la oportunidad de hacer un súper 
salto desde una rampa. Como te tardas un poco en caer, 
deberás hacer todas las acrobacias que sean posibles. 
Recuerda que si no caes bien, no te contarán los puntos. 


É ■Recuerda que si no caes b 

& 




En Halfpipe también debe: 
hacer acrobacias. Para qu 
obtengas más puntos, t 
recomendamos elegi 
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Halfpipe en 
Training para que 
practiques. 
Los puntos que 
hagas en cada 
prueba se irán 
icumulando y al 
final, tu score 
será la suma 
de todos los 
eventos. 


Estos son los modos de juego en general, pero 
ahora hablemos del juego en sí. 

El uso del control no es nada difícil, pues 
solamente usas cuatro botones: El Z es el que 
más usarás, pues te sirve para acelerar y si lo 
presionas un par de veces durante un gran 
salto, amortiguará un poco la caída: con el A 
saltas: con el botón R y con el Control Stick 
cambias el perfil del personaje y con el 6 
harás algunas acrobacias. 










Gráficamente, este título es muy bueno y tiene muchos detalles que sí 
sorprenden, por ejemplo, el efecto de los rayos del sol (Lens Fiare) o el 
rastro que vas dejando en la nieve. Algo especial.es que en las pistas, 
dependiendo del modo o la dificultad que escojas, el clima cambiará; 
esto es curioso porque en algunas pistas hay partes en que nieva muy 
fuerte y no te deja ver a distancia, pero si corres en ellas cuando no está 
nevando, tienes mejor visión y encuentras nuevas rutas. 

Ya que hemos 


tocado el tema de 
la capacidad de 
visión, nos es difícil 
decirte que este 
juego tiene un poco 
de Pop-up y en 
algunas ocasiones sí te 
llega a afectar, pero no creas que 
. \se ve como en Crusin' USA, pues 

K ad es muy poco. 

| 


Seguramente el modo de 
juego te recordará un poco 
a Wave Race 64. pero en 
este título la movilidad 
mejoró y tienes mayor control 
sobre el personaje, además, 
al concepto de las acroba- 
te involucras más en el juego. 
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Si hay algún momento en el que te molesta no ver bien el camino debido a los rastros de nieve 
que dejen tú o tu contrincante, puedes arreglar ese problema cambiando la perspectiva con el 
botón C-arriba. O si lo prefieres, con C-abajo puedes ver quién viene detrás de ti. 


Otro detalle curioso, es que puedes 
chocar con tu contrincante, pero lo 
interesante es que hay veces en 
que puedes sabotear la labor de tu 
oponente y con darle un "golpe" a 
sus tobillos, puedes provocar su 
derrota (esto es muy divertido en el 
iodo de 2 P VS. bueno... mientras no 
te hagan lo mismo). 




La música es excelente y los sonidos son muy buenos (a excepción de la voz del Panda), la 
variedad de voces y efectos ambientales que tiene, le dan más emoción al juego. 
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Lo único raro, es que a veces los 
competidores, salen volando tan 
fuera de control,que les pronosticas 
un súper golpe y de repente 
corrigen su salto para al final caer 
como si nada: claro, si fueran más 
reales las caídas, el juego sería muy 
difícil, pero no criticamos esto por la 
falta de realismo, sino porque 
gráficamente se ve muy chistoso. 

1080° Snowboarding.es un título que 
te mantendrá entretenido por mucho tiempo si lo que te gusta es 
romper récords: además, no creas que si le ganas al Crystal 
Boarder ya lo terminaste, pues si vuelves a llegar al Round 6 en 
Match Race, competirás contra el Metal Boarder, quien es muy 
rápido y ágil y si repites la operación, competirás contra... ¡Un 
Panda! Así que prepárate a disfrutar de este juegazo de Nintendo, 
pues estamos seguros que te dará muchas horas de diversión. 


¿Acaso creías que este juego no tenía trucos?... 
Por supuesto que tiene y son bastante buenos. 




Si quieres iniciar 
la carrera con un 
poco más de 
impulso (muy al estilo) Mario Kart, lo 
único que debes hacer.es mover el 
Stick hacia adelante en el momento 
en que sale la palabra "Go", así 
conseguirás que el competidor, dé 
» un pequeño salto que le dará un 
poco más de velocidad. 
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STABÍLITY 

FLEX 
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Si ya te aburrieron 
las tablas convencio- 
nales. con este truco podrás 
competir sobre un pingüino. Para 
lograrlo, elige cualquier modo de 
juego (menos Troining) y a cual- 
quier personaje; coloca el cursor 
en la tabla "Tahoe 151” y presiona A 
para que aparezca su status, deja 
presionado el botón C-Abajo 

y presiona A. así empezarás la competencia sobre este simpático personaje. 



Para usar al primer jefe final, elige cualquier modo de juego: 
posiciona el cursor en Akari Hayami y presiona A para ver el 
status, deja presionado el botón C-Izquierda y presiona A, ahora 
ya podrás usar a este rápido, pero frágil competidor. 
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Metal 
Boarder 
es el 

personaje 
más rápido 
y más 
aguanta- 
dor de 

todos y 

para seleccionarlo, elige cualquier 
modo de juego, después ve con 
Kensuke Kimachi para ver su status, 
deja presionado el botón C-Arriba y 

presiona A. 
¿No crees 
que se ve 
muy bien 
cómo este 
personaje 
refleja 
todas las 
cosas?. 



Este es el personaje 
con más carisma 
de todos. Ve a 
cualquier modo de 
juego y elige a Rob 
Haywood, presiona 
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no es muy hábil 
(pero sí muy 
simpático), es el 
único que puede 
realizar las últimas 
acrobacias en 
Training. 
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¿Qué te parecieron estos trucos? ¿Cómo, no te salió ninguno? Je, Je, lo que pasa es que no se 
trata de hacer las claves y ya, pues necesitas cumplir con ciertos requisitos. La condición para 
poder usar al Pingüino y al Panda, es realizar primero las 24 acrobacias del Training. una vez que 
lo hayas hecho, ya te saldrán estos trucos. La condición para Crystal Boarder, es derrotarlo 
primero en la dificultad Expert del Match Race. Y la condición de Metal Boarder, es derrotarlo 
también en Expert... pero, ¿con quién? Eso sí debes averiguarlo tú. 












Mientras juegas 
presiona la 
siguiente 
secuencia sin 
poner pausa: 
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Mientras juegas 
presiona la 
siguiente 
secuencia sin 
poner pausa: 


Inmediatamente aparece esta arma para acabar 

con los enemigos. 





Así la velocidad se incrementa. 



Mientras juegas Mientras juegas 


presiona la presiona la 


siguiente 
secuencia sin 
poner pausa: 


Aparecerá la protección que tanto necesitas. 


I I ■ 



siguiente 
secuencia sin 
poner pausa: 


Aparece esta arma que te será de gran ayuda. 


Mientras juegas 
presiona la 
siguiente 
secuencia sin 


Mr? 
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Mientras juegas 
presiona la 
siguiente 
secuencia sin 













Mientras juegas presiona la siguiente 
secuencia sin poner pausa: 


Ahora ya cuentas con el arma que dispara al frente, igual que la 
anterior pero además va dejando minas para los enemigos y 
protegerte por todos lados. 


Los siguientes trucos se hacen en la pantalla de Player Edit, a la cual 
entras en el menú de Customize Squad. 


RO 


Ve a la pantalla de Player Edit y selecciona el equipo de Australia, luego cambia el nombre de cualquier 
jugador por el de NWODEDISPU 
(todo en mayúsculas), ahora sal y al 
comenzar el partido verás que la 
pantalla está de cabeza, una 
sensación bastante loca al jugar así. 


¿Quieres ver algunas animaciones 
de festejos? ve a la pantalla de 
Player Edit y selecciona el equipo Japan, cambia el nombre de cualquier jugador por el de NORIE (otra 

vez en mayúsculas), ahora sal y 
entra al menú de Road to World 
Cup 98 y en la pantalla de 
selección de Round presiona los 
botones Z, C-Izquierda, C-Arriba 
todos al mismo tiempo para 

• SfésfairaSIMB entrar a la pantalla donde puedes 

ver las animaciones. 
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Para jugar con paredes 
invisibles como si fuera 
fútbol rápido, entra a la 
pantalla de Player Edit y 
selecciona el equipo Wales, 
entonces cambia el nombre 
de cualquier jugador por el 
deWARREN,así nunca 
saldrá el balón del campo. 
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Para acceder al Round 2 del juego, 
entra a la pantalla de Player Edit y 
selecciona el equipo de Japan, 
entonces cambia el nombre de 
cualquier jugador por el deYUJI, 
así ves cómo la pantalla de ROAD 
TO WORLD CUP cambia de color. 


Player Cdit 
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Este es otro tip para jugar con 
la pantalla invertida; ve a la pan- 
talla de Player Edit y selecciona 
el equipo deVancouver después 
cambia el nombre de cualquier 
jugador por el deTED y ahora 
comienza un juego; a ver si te 
acostumbras a jugar de cabeza. 
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Este truco es para hacer pequeños a 
los jugadores; entra a la pantalla de 
Player Edit y selecciona al equipo de 
Vancouver, después cambia el 
nombre de cualquier jugador por el 
de KERRY y ya puedes darte vuelo 
en la cancha, pues por el tamaño de 
jugadores ahora es gigantesca. 


l ¡Fmmwwiel 

Con este truco puedes eliminar el 
estadio, así que ve a la pantalla de 
Player Edit y selecciona el equipo que 
quieras, ahora cambia el nombre de 
cualquier jugador por el de CATCH2, 
ahora juegas sin estadio, pero además 
mejoras el “Frame Rate”, dando 
mayor suavidad a los movimientos. 
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Con esteTip harás que los 
jugadores se vean transparentes. 

Necesitas entrar a la pantalla de 
Player Edit y seleccionar el equipo 
de Slovakia, ahora cambia el 
nombre de cualquier jugador por 
el de LASKO y listo, ahora los 
jugadores se verán transparentes. 
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EsteTip es similar al anterior, sólo que 
aquí no verás a ninguno de los jugado- 
res. Para lograrlo entra a la pantalla de 
Player Edit y selecciona el equipo de 
SheffieldW y cambia el nombre del 
jugador que quieras por el deWAYNE 
y al comenzar el juego verás... más 
bien no verás a los jugadores, pero te 
puedes guiar con las sombras. 
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EsteTip es similar a uno de Robotron 
64, ya que verás los gráficos delineados 
más o menos como wireframe pero en 
blanco y negro. Para lograrlo, ve a la 
pantalla de Player Edit y selecciona el 
equipo de CANADA, después cambia 
el nombre de cualquier jugador por el 
de MARC y ¡listo!, verás los gráficos 
como en la foto. 
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Con este truco los jugadores se 
caen como si fallaran al tratar de 
patear el balón; para activarlo ve 
a la pantalla de Player Edit y 
selecciona el equipo de Ireíand 
para después cambiar el nombre 
del jugador que quieras por el de 
SPUD, ahora comienza el juego y 
cuando intentes girar para dar un tiro largo, lo más probable es que se caigan los jugadores. 


¿Quieres tener los jugadores con 
las mejores cualidades? este es el 
truco que necesitas; entra a la 
pantalla de Player Edit y selecciona 
el equipo de Vancouver, cambia el 
nombre de cualquier jugador por 
el de DAVE; ahora ve al menú 
donde cambias los puntos de las 




habilidades y puedes poner al máximo todas, ya que tienes puntos ilimitados. 
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SETUP 


Ya que los juegos de ^ select car 

carreras están llamando 
más la atención de los 
videojugadores que 
antes, para este gran 

XM¡anmna vzErnmcánrai título tenemos un truco 

muy interesante, y que te permitirá poder acceder a la séptima pistal. Para poder 
acceder a esta pista, debes haber terminado el circuito primero, pero si no lo 
tienes grabado no hay problema, pues nosotros gentilmente te entregaremos el 

password que necesitas: 

8DP5KG5L4G59P 
G92WVCQY0DRDQ 

Una vez que introduces el password, continúa y después de que aparece la pan- 
talla de la copa, ya puedes comenzar con el truco (claro que si ya tienes termi- 
nado el circuito puedes saltarte todo lo que anteriormente te hemos señalado). 
Mejor vamos de lleno con el truco (¡por fin!): en la pantalla de selección de auto, 
mantén presionado el botón C-izquierda y presiona Z, suelta los botones y pre- 
siona hacia la Izquierda. Ahora sal y entra a la pantalla de Setup, mantén presio- 
nado el botón C-arriba y presiona Z, suelta los botones y presiona hacia Arriba. 
Después entra en la pantalla de selección 
de pista y mantén presionado el botón C- 
derecha, presiona Z, suelta los botones y 
presiona hacia la Derecha. Ahora en la 
pantalla de selección de auto, mantén 
presionado el botón C-abajo y presiona 
Z, suelta los botones y presiona hacia 
Abajo, L, R. 

¡Listo!, ya tienes acceso a la séptima pista 
llamada Alcatraz. 





SELECT CAR 
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Con esta clave es posible tener todos los ati 
(menos los especiales como el 
Cupra o la pelota playera), desde la 
primera carrera, la clave es la 
siguiente y la ejecutas mientras 
estás jugando sin poner pausa. 


Si lo haces bien, ahora tendrás 9 autos para seleccionar en lugar de sólo 2. 
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También hay una clave más para que actives todas las 

pistas (menos las pistas en espejo) 
desde el comienzo, sí hasta la pista 
de Strip Mine, recuerda que el 
código lo ejecutas mientras estás 
jugando sin necesidad de poner 
pausa. 


¿ SELECT í» CO BACK 


Si lo ejecutas correctamente, ya puedes seleccionar 5 pistas en lugar de sólo una. 


Este es el código perfecto para ti que te gustan los gráficos pixeleados 
(espero que no sean muchos), 
recuerda que lo ejecutas mientras 
juegas, sin poner pausa. 
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Si lo haces bien, inmediatamente 
cambian y se pixelan para aquellas personas que gustan de este tipo de gráficos 
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siguiente código puedes utilizarlo cuando te sientes nostálgico por 

los juegos de Atari (en especial los 
de Activision), que utilizaban mucho 
este estilo de gráficos. 

La clave se introduce mientras juegas, 
sin necesidad de poner pausa. 


Si lo haces correctamente, verás qué locura de gráficos. 


Hay una forma de cambiar de color rápidamente, sin 
necesidad de entrar a PAINT SHOP, lo que debes hacer es dejar presionado el botón C-Izquierda 
para cambiar al color azul, C-Arriba para el rosa y C-Derecha para el amarillo, pero la 
cantidad de color la das con el Pad: Hacia abajo incrementas el color y hacia arriba decrece, 
recuerda que puedes combinar los tonos para hacer tu color preferido. 


Quieres ver la fecha y la hora 
exactas en la que los programadores de BOSS Game Studios terminaron 
el trabajo enTop Gear Rally, en la pantalla del título deja presionados los 
cuatro botones C y así aparecerán estos datos en la parte superior de la 
pantalla. 


En la pantalla de selección 
de personaje (ya sea en el 
modo de uno o dos 
jugadores) pon el cursor 
para seleccionar peleador 
en los siguientes personajes y presiona una vez Start en cada uno de 
ellos: Ragnar, Dregan y Koyasha. Ahora elige a tu personaje y si lo hiciste 
bien, verás que el otro jugador y tú tendrán unas muy graciosas 
"pantuflitas de conejíto" (y además de color rosa). 









Nintendo 



Primero que nada quie- 
ro felicitarlos, ya que 
son la mejor revista de 
videojuegos del mundo. 
Lo que les quiero pedir, 
es que ojalá Ryo y Ace 
se dejen de pelear en ca- 
da revista, porque sino 
quién sabe cómo termi- 
ne esta situación. 

PRISCILA MASIAS V. 

Chile 


Tengo 10 años y estu- 
dio 5to. año de enseñan- 
za básica. Su revista es 
la mejor de todas y no 
me pierdo ningún núme- 
ro. Quiero saber si me 
pueden decir cómo po- 
der seleccionar a los 
equipos All Stars en el 
juego ISSS64. 

ROBERTO CASTILLO 
NAVARRO 


Hola queridos amigos 
de Revista Club Ninten- 
do. Es primera vez que 
les escribo y necesito 
que me respondan la 
siguiente pregunta: En 
una revista anterior, me 
di cuenta de que habla- 
ban del MARIO ARTIST 
SERIES y observé que 
había una cámara de 
video, ¿Para qué sirve?. 


En primer lugar agradezco 
mucho tu carta, ya que 
son pocas las amigas que 
nos escriben a nuestra Edi- 
torial. En segundo lugar 
debo aclarar algo que tie- 
ne a muchos un poco intri- 
gados, y es sobre la 
"rivalidad" que existe entre 
Ace y yo, lo cual no es ver- 
dad. Lo que ocurre es que 
nosotros aprovechamos 
las páginas de la revista 
para poder "entretenernos", 
mediante bromas que nos 
hacemos mutuamente y 
sin ninguna mala inten- 
ción. Por lo tanto, no 
debes preocuparte por esta 
situación, pues como ya te 
lo dije, sólo son bromas. 


Chile 

Muy bien amigo, a pesar 
de que este truco ya fue 
publicado en una edición 
anterior, y debido a la gran 
demanda que tiene ISSS64 
te lo entregaré para que 
puedas disfrutar al máxi- 
mo este gran juego de fút- 
bol: En la pantalla del títu- 
lo, debes presionar rápida- 
ménte la secuencia ARRI- 
BA, L, ARRIBA, L, ABAJO, 
L, ABAJO, L, IZQUIERDA, 
R, DERECHA, R, IZQUIER- 
DA, R, DERECHA, R, B, A 
y luego mantón presiona- 
do el botón Z y, sin soltarlo 
presiona START. Si lo hi- 
ciste bien, escucharás al 
anunciador hablar. 


GUILLERMO "0064" 
Chile 

Lo que tu nos comentas, 
es algo que revolucionará 
el mundo de los videojue- 
gos. ¿Por qué? te pregun- 
tarás. La respuesta es fácil, 
ya que con una cámara de 
video y Mario Artist Series, 
podrás capturar las mejo- 
res tomas de tu familia o 
amigos y guardarlas, para 
poder modificarlas a tu 
gusto (para hacer bromas, 
por ejemplo). Además, po- 
drás crear diseños grandio- 
sos gracias a la capacidad 
que te ofrece el Nintendo 
64. Debo decirte que estos 
juegos estarán muy pronto 
disponibles. 
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Queridos amigos de 
Revista Club Nintendo. 
Quisiera que por favor 
me ayuden con un pro- 
blema que tengo: ¿Me 
podrían dar todos los 
trucos que conozcan del 
juego Dragón Ball Z 3 
que sepan? (aparte del 
truco para elegir a 
Trunks). Me despido 
muy agradecido de us- 
tedes. 

ALDO QUINTANA R. 

Perú 

Está bien, estimado amigo, 
comenzaré diciéndote que 
existen un par de "trucos" 
aparte del de Trunks (para 
el que no lo sepa, repito el 
Truco para elegir a Trunks: 
presionar arriba, X, abajo, 
B, L, Y, R, A cuando apa- 
rezca la cara de Vegeta), 
estos trucos son los que 
te nombro a continuación: 

a) Aumentar la velocidad 
del juego: Desde antes de 
prender el juego presiona 
y mantén presionado si- 
multáneamente los bo- 
tones L, R y X. 

b) Aumentar el poder 
antes de la pelea: ingresa 
cualquiera de los si- 
guientes códigos cuando 
tu personaje esté hablan- 
do con el enemigo: 

1 Arriba, L, Abajo, Y 

2 Izquierda, L, R, Derecha 

3 Abajo, X, Arriba, R 

4 L, R, Arriba, Abajo, Y, X, 
Izquierda, Derecha 

5 Arriba, L, Arriba, R, Arri- 
ba, Y, Arriba, X 

6 Izquierda, R, Arriba, X, 
Derecha, Y, Abajo, L. 


¡Hola amigos del Club 
Nintendo!. Me gustaría 
que Uds. me dieran el 
truco de "Donkey Kong 
Country 2" para empe- 
zar con 50 vidas y algún 
otro truco de este juego. 
Además me gustaría 
saber por qué en el jue- 
go de Super Nes "Mortal 
Kombat 3 Ultimate", no 
aparece Sheeva. 

RUBEN GUERRA 
MATEES 
Chile 

¡Por supuesto Rubén!. El 
truco para empezar con 50 
vidas en Donkey Kong 
Country 2 es el siguiente: 
Primero, debes empezar 
un archivo nuevo y en la 
pantalla de selección del 
modo de juego presiona re- 
petidamente hacia abajo, 
aparecerá "Music Test", 
sigue presionando hacia 
abajo y aparecerá: "Cheat 
Mode", colócate en él y 
presiona Y, A, Select, A, 
Abajo, Izquierda, A y Aba- 
jo y podrás empezar el jue- 
go con 50 vidas, el otro tru- 
co ya deberías saber cuál 
es y como hacerlo (el Mu- 
sic Test). Sobre el juego 
"Mortal Kombat 3 Ultimate" 
debes tener en cuenta que 
se le incluyó una buena 
cantidad de cosas con 
respecto al Mortal Kombat 
3 y las capacidades del Su- 
per Nes no son infinitas, 
por lo tanto eliminaron a 
este personaje del juego 
(al menos un poco...) para 
poder agregar otras cosas 
más necesarias. 


¡Que tai amigos!. Es la 
primer vez que les escri- 
bo y es para inquietar- 
los con una pregunta: 
¿Ustedes me recomien- 
dan el juego Internation- 
al Superstar Soccer 
(para Super Nintendo) o 
me recomiendan algún 
otro juego mejor de Soc- 
cer? 

ESTEBAN GONZALEZ 
G. 

Chile 

Con respecto a tu pregun- 
ta, todos nuestros lectores 
ya conocen nuestra políti- 
ca de no decir si un juego 
es mejor o peor que otro, 
pues eso depende exclu- 
sivamente del gusto del 
videojugador y no de noso- 
tros los pilotos de Club 
Nintendo, pero si te puedo 
decir que del juego que 
me hablas, hay una "ver- 
sión" más nueva y mejor 
llamada International Su- 
perstar Soccer De Luxe, 
con más opciones y más 
jugabilidad que su herma- 
no mayor. j\ QQ 


Y NO OLVIDES ENVIARNOS 
TUS PREGUNTAS. 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL TELEVISA CHILES, A, 
REYES LAVALLE N 2 3194 
L SANTIAGO -CHILE / 
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Ahora tus mejores momentos quedarán para siempre, Sí, porque con la Nuera 
Game Boy (amera, tu juego Game Boy se transforma en una espectacular cámara 
digital, para que le saques fotos a tus papás, a tus amigos, a tus hermanos, a tus 
vecinos y hasta a tu mascota... 

(on la Nueva Game Boy (amera podrás: 

• Disparar, guardar y editar jo diferentes tomas. 


•Armar secuencias animadas con esas tomas y así poder tomarte 
fotos con tus caras más locas para después deformarlas y 
distorsionarlas. 
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• Gracias a su lente especial, puedes acercarte y alejarte de los 
objetos, estirarlos, dividir la pantalla, etc. 


Piensa en un mundo de color y diversión sólo para niños. Ráyate creando y 
dibujando con lápices a mina, a pasta, a cera, con plumones, con tiza, con 
carbón, con lo que se te ocurra y crea el dibujo representativo del 
hundo Nintendo. Mándanos tu trabajo con tus datos personales 
por correo, a Avda. Eliodoro íañez njq o al fax 244 2338. 
Puedes mandar cuantos dibujos quieras. iAh! cuéntale a 
tus amigos. 


•El modo Panorama 
permite fotografiar 
formatos altos y 
anchos. 


•Usa el Programador y el 
Lapso de Tiempo para 
tomar fotos cuando no 
sea posible tomarlas con 
una cámara normal. 


•Incluye 4 mini-juegos: Space 
feverll, Ball, OJ.yel Run! Run! 






Mario tt aconseja 
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Cuando andes en bi(i: 

•Ponte ropa clara. 

• Anda siempre por el lado contrario de los autos. 
•Usa siempre casco. 

•No andes de noche. 

•Revisa siempre tus frenos. 

• Antes de andar, revisa la presión de tus neumáticos. 

• Mira a ambos lados antes de cruzar una calle. 


¡diweiueie 

MEDIE! 
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¿Qué videojuegos tienes? 


| Game Boy Supernintendo di Nintendo 64 

i 


□ Ninguno □ PC Otro ¿cuál? 
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BRUÑES 




Nintendo 


BRIZNES 


NINTENDO 64 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


GAME BOY Pocket 

,EL PORTATIL DE NINTENDO 


Respalda y Garantía 




